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O importante, nurna loja de informatics 
e o numero de opgoes que ela oferece. 

E a equipe tecnica de que dispoe, 
para uma orienta&ko segura 
na escolha do equipamento e do programa 
mais adequados ao seu caso 
pessoaL, ou ao de sua Empresa. 

Por isso a Computerland 
e importante para 
sua decisao. 



Consulle o nosso cardapio: 




Computerland 



Sdo Paulo ■ Av. Angelica, 1 996 

Tels. 101 1) 258-3954 - 256-3307 ■ 258- 1573- 231-0259 
257-8665- 256-7035 ■ 257-9822 e 255-9041 ■ Telex (01 1)36271 



Campinas ■ Au. Barao de llapura. 917 
Tels. (0 1 92) 32-4330 e 3 1 -8498 
Rio de Janeiro - Praia do Botafogo, 228. loja 1 14 ■ Ed. Argentina 
Centro Empresarial Rio 
Tel. (021)551-8942 



Abertas ale is 22 horns 
Estacionamento Prdprlo 



K 



CVA 





Ano 11 
N.° 23 

Agosto 1983 



Capa Rjcardo Leite 



pfc 6 Slstemas ffietrfalMI 



BlblioUca 



/Micro 






/ V 

sumArio 




on A FAMIL1A 6809 DA 
ZU MOTOROLA Coma 
utilizagao do microprocessador 
6809 e dos integrados 6883, 
6847 e 682 1 , descritos neste 
artigo de Carlos Eduardo C. T. 
da Fontoura, e possivel construir 
um micro potente e barato. 

0 A ANIME-SE... E FAQA 
04 BONSJOGOSEM 

BASIC - Alguns truques que 
permitem a qualquer 
programador desenvolver, em 
BASIC, jogos 

surpreendentemente r4pidos e 
complexos. Artigo de Renato 
Sabbatini. 




mq AVENTURAS NA SELVA 

- Voce 4 o unico 
sobrevivente de um aviao que 
caiu na selva. Para sair de 14, 
tern que enfrentar uma s4rie de 
obstaculos e perigos que 
desafiarao a sua habilidade e 
inteligencia. Jogo de Renato 
Degiovani. 

pa FORTH: UMA 
dO LINGUAGEM RAPID A E 
COMPACTA Dez vezes mais 
r4pida e 40% mais concisa que 
o BASIC, esta linguagem e ideal 
para fazer jogos, conforme se 
pode ver, com exemplos 
praticos, neste artigo de 
Antonio Costa. 
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• Est&vamos um dia conversando, 
aqui na redagao. sobre jogos de esti- 
lo Adventures'. Particularmente eles 
me deixam algo angustiada, pordm 
conhego pessoas literalmente vicia- 
das nesse passatempo. 

Mesmo considerando-se a agonia 
de nao conseguir achar uma saida 
para suas.situagoes embaragosas, es- 
se tipo de jogo 6, sem duvida, fasci- 
nante enquanto exerclcio mental. Pri- 
meiramente porque a maioria deles, 
apesar da ausdncia de movimento ou 
outros recursos mais sofisticados de 
animagao, permite que o jog ado r efe- 
tivamente se “ sinta " vivendo a situa- 
gao proposta. Assim, longas tardes 
de domingo podem transformar-se em 
aventuras envolventes, e ao jogador 6 
transferida a responsabilidade de en- 
contrar saidas para um castelo mal 
assombrado ou um asilo de loucos. 

Um outro desafio trazido por esses 
jogos, sob o ponto de vista de um 
exercicio do raciocinio, 6 justamente 
o “achar a saida". O que acontece 6 
que, por maior que seja nossa abstra- 
gao, ser& sempre dificil para o joga- 
dor vivenciar a situagao atravds de 



sentidos indiretos. Nao 6 voc6 quern 
v6, pega os objetos ou executa as 
agoes. Voc6 somente comanda a md- 
quina ; e isto pode distancid-lo de sai- 
das que, embora sejam na maior par- 
te das vezes dbvias, nao serao perce- 
bidas. 

Certamente os 'Aoventures estimu- 
lam bastante o raciocinio. E evidente 
ainda que cada vez mais esse tipo de 
jogo torna-se popular no Brasil. E 
uma terceira evidGncia: diversos des- 
ses jogos comercializados aqui sao 
em Inglis. Outros foram traduzidos. 

• Existe ai uma questao bem clara. 
A 1 6m de ser praticamente impossivel 
um controle rigido sobre a comercia- 
lizagao desse software (de lazer, 
(re)produzido em quantidade), a exe- 
cugao desse tipo de controle tornaria 
sem efeito a principal vantagem ad- 
vinda do fato de termos aqui produ- 
tos nacionais compativeis com equi- 
pamentos estrangeiros: quantidade e 
qualidade de software. 

Por6m, a tradugao de um jogo de 
Adventure envolve mais do que uma 
mera troca de palavras. AI6m dos pro- 
blemas trazidos pel as diferentes es- 



truturas das llnguas, as prdprias si- 
tuagdes poderiam ser melhor “encai- 
xadas " dentro do nosso contexto. 

Assim surgiu a iddia de encomen- 
darmos um Adventure Tupiniquim', o 
Aventuras na Selva, que publicamos 
neste numero, para rodar em equipa- 
mentos da linha Sinclair. 

• Para esses leitores ainda, MS publi- 
ca um monitor Assembler que, espe- 
ramos, j& vai dar para quebrar o ga- 
Iho. O pessoal que trabalha com a li- 
nha TRS-80 pode, de posse do corn- 
pi lador Forth apresentado em MS n.° 
22, ap render mais sobre esta lin- 
guagem. 

E MS apresenta tambdm dois equi- 
pamentos recdm-langados que sao 
compativeis com o TRS Color Com- 
puter, utilizando o processador 6809, 
da Motorola, tambdm enfocado com 
precisao neste numero. 
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Agora e so apertai; 
o botao! 




0 kit de sistemas 
mais acessivel do mercado! 

PREQO AO CONSUMIDOR TABELADO PARA TODO O PAIS - CiS 150.000,00 

O KITSIS 6 composto de 5 sistemas, gravados em 
disketes, compatfveis com a linha Apple: 

— Contabilidade 
— Controle de estoque 
— Contas a pagar 

— Contas a receber j 

— Mala direta/ Agenda 
Personal izamos sistemas para a necessidade 
especlfica de cada empresa. 

ACOMPANHA PASTA ARQUIVO COM MANUAL DE INSTRUQOES. 



Cerca de 200 jogos, 
j£ incluldos nos disquetes. 



Venda somente para revendedores. 

Cadastre sua loja, para receber cataiogo e visita 
do representante, pelo tone: (0512) 22.9782 
ou envie o cupom de cadastro para 
KITSIS — Rua Mostardeiro, 291 - conj. 404 
Rjrto Alegre - RS 
CEP 90.000 



A partir de setembro, estaremos trabalhando 
tamb^m, com sistemas 
compatlveis com a linha TRS-80. 





CUPOM PARA CADASTRO 



NOME DA LOJA 



ENDEREQO 



TELEFONE 



CEP. 



CIDADE . 



ESTADO. 




O »rteado deste m6s, que receberS 
gratuitamente uma assinatura de um 
ano de MICRO SISTEMAS, 4 Cicero 
A. de T. V. Jr., de Sao Paulo. 



NOVOS MODELOS 



Penso em adquirir um DGT-100 e 
recorro a esta genial revista para escla- 
recer algumas duvidas: 

a) Existe alguma diferenpa — em hard- 
ware ou software — entre os primeiros 
modelos e os atuais DGTs? Se existe, 
qual? Em que afetam ao sistema? 

b) £ verdade a existencia de interface 
para alta resolup3o grJfica e cores? Se 
6 verdade, qual o prepo? Onde conse- 
guf-la? 

c) Existe assistencia t^cnica para o 
DGT em Sao Paulo? 

Alexandre Nadalutti 

S5o Bernardo do Campo — SP 

Remetemos as suas perguntas para a 
Digitus, Alexandre, que nos respon- 
deu: "A diferenpa que existe entre os 
pequenos modelos e os atuais 4 a colo- 
cacao interna do circuito 500 e a gra- 
vacao das EPROMs, para funcionamen- 
to do mesmo. 

A interface para alta resolupao grS- 
fica e cores est£ em fase de lanpamen- 
to; e a assistencia t6cnica autorizada 
em Sao Paulo 4 na M. S. Industria Ele- 
trdnica, Rua Dr. Astolfo Araujo, 521, 
tel. (011) 549-9223 e 549-9022". 
Digitus Ind. Com. e Serv. de Eletr&nica 
Ltda. 

Belo Horizonte — MG 



APELO 



Mando-lhes esta para que seja pu- 
blicado meu apelo aos fabricantes de 
terminais de digitap3o, consoles, mJ- 
quinas de escrever eltftricas, calcula- 
doras de escritbrio, miquinas de somar 
e demais tipos de mJquinas com te- 
clado e que tenham sistema de alarme 
sonoro (audfvel). 

Acontece que aqui em Campinas 
existem muitas instituipoes que lidam 
com deficientes fi'sicos e dentre eles, a 
maioria 4 de deficientes visuais e audi- 
ti'veis. Eu colaboro como posso dando 
curso de digitapao para alguns deficien- 



tes auditivos, inclusive o primeiro que 
treinei foi uma mopa que hoje ensina a 
outros como ela, e que se destaca co- 
mo a melhor digitadora num quadro 
de 40 na empresa em que trabalha. v 

Notei que os deficientes ffsicos se 
dao muito bem com este tipo de ser- 
vipo por depender de certa dose de 
concentrapao e atenp§o, o que Ihes 4 
peculiar devido 4 falta de audipao que 
Ihes impede a perda de atenpao provo- 
cada por barulho. 

Contudo, ocorre tamb6m que ne- 
cessitam muito olhar virias vezes para 
o visor ou papel da mjquina para que 
vejam se nao erraram nada, pois nao 
ouvem o alarme sonoro dos erros. 

Assim, pepo encarecidamente aos 
fabricantes destes equipamentos que 
adaptem ds suas mJquinas um siste- 
ma de alarme visual. 

Por exemplo, seria muito simples 
adaptarem na mesma ligapao do alarme 
sonoro, um alarme visual que tivesse 
uma pequena luz no canto inferior 
esquerdo das mdquinas de escrever 
etetricas, consoles etc. Nao alterarJ 
em quase nada o custo dos equipamen- 
tos, mas serd de grande ajuda para os 
que precisam "ouvir com os olhos". 

Queria tamtam agradecer a Itautec 
por ter criado um terminal em Braile 
para programadores cegos. 

Cicero A. de T. V. Jr. 

Campinas — SP 



MS AGRADECE 



Somos um pequeno grupo de mi- 
crofanJticos que tern acompanhado o 
inicio e o desenvolvimento da MICRO 
SISTEMAS desde seus primeiros nti- 
meros. Queremos parabenizar toda a 
equipe que tao brilhantemente tern 
nos brindado todos os meses com art i- 
gos interessantes e esclarecedores, num 
esforpo pioneiro diante do incipiente 
campo da microinformdtica no Brasil. 
Marco Natali 
S3o Paulo — SP 

Sou leitor de MICRO SISTEMAS 
desde o numero 1 1 , e gostaria de para- 
benizd-los pelo excelente trabalho que 
realizam, prestando grande ajuda aos 
usuJrios de microcomputadores e cal- 
culadoras programdveis. 

Carlos Alejandro G. CJrdenas 
Rio de Janeiro - RJ 

S6 fiquei sabendo da existencia da 
revista no comepo do mes de marpo, 
atrav^s de meus colegas, mas inicial- 
mente nSo me interessei muito pela 
revista. Mais tarde comecei a ter inte- 
resse por ela, mas apenas pelos progra- 



mas que serviam para a HP41CV, pois 
tenho uma. 

Mas agora a revista tern me prestado 
grande ajuda em meus estudos, princi- 
palmente na edipao de abril, com o ar- 
tigo "As Linguagensde Programap3o". 
Daqui em diante pretendo colecionJ-la 
e. na medida do possivel, obter os nii- 
meros atrasados. 

Espero que continuem com este 
maravilhoso trabalho desenvolvido por 
esta equipe que faz de MICRO SISTE- 
MAS uma revista de alto nfvel. 
Domingues Jimenez Bellini 
S3o Paulo - SP 



USUARIO DO NE-Z8000 



ParaWns por sua revista, cuja notJ- 
vel evolupao e destacada atenpao para 
com os leitores a tern distinguido e 
abrilhantado no mercado de revistas 
dirig idas. 

Possuidor de um micro NE-Z8000, 
da Prologica, tenho constatado, com al- 
gum pesar, que a empresa nao mais 
vem destinando a mesma atenpao a es- 
te item de sua linha. Diria mesmo que 
ele foi abandonado pelo fabricante. 

Penso que outros possuidores, assim 
como eu, viriam a sentir-se gratificados 
se a empresa aceitasse (como parte do 
pagamento) os micros, avaliados de 
forma justa, na compra de outros com- 
putadores que disponham de mais re- 
cursos. 

Tendo confianpa na prestigiada ima- 
gem que a empresa tern demonstrado 
zek) em manter, julgo mesmo que ela 
jj esteja a pensar em algo semelhante. 
Se assim for, restar-me-4 comunicar, 
com satisfapSo, a notfcia a amigos 
tamWm possuidores do NE-Z8000. 
Jos6 Luis Neves 
S3o Paulo — SP 

Agradecemos os elogios, Jos6 Luis. 
Mandamos as suas indagapbes para a 
Prolbgica, que nos enviou a seguinte 
resposta: 

"Inicialmente queremos salientar 
que o produto (NE-Z8000) foi oficial- 
mente retirado de linha, motivo pelo 
qual a empresa nao aplica mais recurso 
em promopao e propaganda. 

Todavia nossa rede de assistencia 
t£cnica continua operando normal- 
mente, com estoques regulares de pe- 
pas e componentes, no sentido de nao 
desamparar os clientes de produtos 
que saem da linha. 

Quanto 4 possibilidade de a Prolb 
gica aceitar um micro usado como 
parte de pagamento na compra de um 
modelo mais recente, est4 fora de co- 
gitapao, pois a Prolbgica nao comercia- 
iiza diretamente computadores pes- 
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soars. Conta, isto sim, com uma ampla 
estrutura de distribuip3o via lojas es- 
pecializadas, magazines e outros meios 
de distribuipao. 

Temos a intenpao de fomentar jun- 
to aos revendedores a id6ia de compra 
de produtos usados como parte de pa- 
gamento na aquisipao de produtos no- 
vos. Todavia a nossa participapao 6 in- 
d i ret a e a decis3o final ficar£ por conta 
da rede de re vend a. Somos pois parti- 
d3rios da id6ia, mas nao de operacio- 
naliz3-la atravds da Proldgica. 

Posso adiantar tamb^m que temos 
pianos de lanpar uma "Revista do Pro- 
prietary", com o objetivo especi'fico 
de levar solupdes a todos os tipos de 
problemas (software aplicativo, troca 
de correspondence etc.), inclusive este. 
J. P. Bittencourt 

Gerente de Marketing da Prol6gica 



SUGESTOES 



Gostaria de sugerir que quando MS 
apresentasse programas, editasse tam- 
bdm seus diagramas de bloco e fluxo- 
gramas, pois na minha opiniao ajudaria 
aos novos programadores que n5o do- 
minam muito o BASIC. 

Antonio Marcelo Otaviano 
Sao Bernardo do Campo — SP 

Muito interessante as explicates 
dadas pelo companheiro Rudolf Hor- 
ner Jr. (MS n9 20) no que se refere 3 
colocapao de som nos micros. Como 
estou procurando entender melhor es- 
se processo de incrementapao sonora 
em micros, gostaria de saber se 3 pos- 
si’vel voces publicarem um trabalho 
similar voltado para o grupo do TRS- 
80 Modelo III, mais especificamente 
para o CP-500 da Prologica. 

Carlos Eduardo Menezes 
Cachoeiro de Itapemirim — ES 

Conheci esta revista no n9 17 (Fe- 
vereiro de 83), e j3 tornei-me seu lei- 
tor assi'duo, pois nela encontro todo o 
material que preciso para atualizar- 
me neste novo mundo que 3 a Infor- 
mdtica. 

Mas, 3s vezes, encontro dificulda- 
des devido aos termos t3cnicos de In- 
form3tica e Eletronica que desconhe- 
po. Por esta razao sugiro a publicapao 
de um Dicion3rio de lnform3tica e 
Eletrdnica. 

Gelson T. Moreira 
Sao Paulo -SP 

Tendo observado na sepao "cartas” 
de MICRO SISTEMAS, desde os seus 
primeiros niimeros, a publicapao so- 



mente de cartas elogiosas a revista, e 
receiosos que a glbria possa subir-lhes 
3 cabepa, tomamos a iniciativa de en- 
viar-lhes alguns topicos que considera- 
mos negativos, na espera que sejam de- 
vidamente analisados: 

19 - Causou-nos estranheza a entrevis- 
ta do Sr. Tomas Kovari, no n9 15 de 
MS pelo fato de que o referido senhor 
diz claramente que o produto de sua 
empresa (Microdigital), tern o uso vol- 
tado para usu3rios incompetentes: 
"Acho que n3o adianta muito ter um 
teclado de alta velocidade porque a 
maioria do pessoal nao sabe nem bater 
a m3quina". Perguntamos: e a minoria 
que sabe como 3 que f ica? 

29 — £ uma pena a revista gastar p3gi- 
nas que julgamos valiosas, com progra- 
mas para "C3lculo da 3rea de um trian- 
gulo"; "Previs3o da data de parto pro- 
v3vel para bovinos"; "Como proteger 
seu programa";e outros que tais. 

39 — Achamos que uma revista que se 
diz voltada para "Microcomputadores", 
dedique quase que sua totalidade para 
"Calculadores de Bolso". 

49—0 volume de publicidade inserida 
na revista entre os artigos parece-nos 
algo exagerado. 

59 — Dos programas at6 hoje apresen- 
tados na revista, poucos sao os que fo- 
gem ao entusiasmo inicial de alguns 
programadores (...). 

Getulio Zepelin e Joao Lamorata 
Sao Paulo-SP 

Conhepo a MICRO SISTEMAS des- 
de a Feira de Utilidades Dom^sticas 
(realizada em 1982). Ela tern otima 
aceitacao no meio estudantil e mais 
ainda na Industria de um modo geral. 
Tenho lido algumas revistas america- 
nas e todas as MICRO SISTEMAS ate 
hoje publicadas, mas acho que MS de- 
veria se preocupar mais com a apresen- 
tapao do computador de modo a en- 
globar os metodos mais usados em lin- 
guagens de programapao, e dar tam- 
b6m as aplicapoes dos v3rios metodos, 
e ainda os sistemasde acoplamento do 
computador 3 m3quinas nas industrias 
de automapao e controles eletro-ele- 
tronicos. 

Poderiam tambem abrir uma p3gina 
para a publicapao de novas id£ias e pe- 
quenas adaptapoes que sao feitas nas 
industrias, como circuitos simples, 
criados pelos leitores quando se vem 
em apuros para substituir pepas que 
n3o existem no Brasil. 

Jos3 EI6i Gaspar 
Sao Paulo — SP 



Envie suas sugestoes para MICRO 
SISTEMAS. Elas serao anotadas em 
nossa pauta e procuraremos, na me- 
dida do possi'vel, viabiliz3-las. 



TK-82 TK-85 
CP-200 




D DIGITAL 

o endereco dos microcomputadores 

Rua da Conceipao, 377/383 
Fone: (0512) 24-1411 
90000 Porlo Alegre • RS 





LOJA 

MICRO-KIT 

TUDO SOBRE MICROCOMPUIADOR 

Venha a nossa 
loja e fate com 
quern entende! 

CURSOS 

Basic p/adultos e criangas. com m6to- 
do prdprio comprovadamente eficiente; 
Professores c/mestrado em ENGENHA- 
RIA DE SISTEMAS; mais de 20 cursos 
aplicados. Turmas pequenas aulas pr3- 
ticas com MICR0C0MPUTAD0R. 

VENDA DE MICROCOMPUTADOR 
Unitron AP II, Digitus, TK e CP 200. 
Financiamento em at6 24 meses. 
PROGRAMAS 

Comerciais e Jogos p/ APPLE. Unitron, 
Polymax. Digitus TK e CP200. 

SUPRIMENTOS 

Disquetes, Caixa p/ Disquetes, Formu- 
terios Continuos etc. 

VENDA DE LIVROS E REVISTAS 

Despachamos para todo o Brasil. 



Rua Visconde de Piraja, 303 S/Loja 
210 - Tels. (021) 267-8291 - 521-4638 
CEP 22410 - Rio de laneiro 
Rua Visconde de Piraja, 365 sobreloja 
209 - Ipanema 
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Enxadrista experiente, Luciano Nilo de An 
drade & escreveu para os jornais "Correio da | 
ManhS". ~i Data News" a " Ultima Hora" e pa 
ra a revista " Fatos & Fotos". Luciano * econo ■ 
mista. trabalhando no Mimsttrio da Fazenda, I 
no Rio de Janeiro. As opimoes e coment&nos | 
de Luciano Nilo de Andrade, bem como as | 
ultimas novidades do Xadrez jogado por com % 
putadores, estarSo sempre presen tes em | 
MICRO SISTEMAS 



Xadrez no micro TK 82 -C 



O TK82-C, microcomputador de 
multiples finalidades fabricado 

no Brasil, tambdm 4 capaz de 

jogar Xadrez satisfatoriamente com jo- 
gado res n3o exigentes, atravds de seus 
programas TKADREZ I e II. AI3m des- 
tes — comercializados pela Microdigi- 
tal (fabricante dos TKs) sob a marca 
Microsoft — v3rios programas de Xadrez 
s3o vendidos no exterior para micros 
compativeis com o Sinclair ZX81, co- 
mo 4 o caso do TK82-C. 

Tivemos acesso a um destes progra- 
mas aqui no Rio. £ o Micro Gen Chess, 
da software house inglesa Micro Gen. 

Aproveitando a oportunidade, fize- 
mos alguns jogos e problemas entre os 
trfis programas para uma avaliag3o do 
potencial deste pequeno micro enquan- 
to parceiro enxadrfstico. 

0 Micro Gen, alvo de publicidade 
elogiosa no folheto que o acompanha, 
mostrou-se inferior ao TKADREZ II, 
tanto no encontro individual como na 
solugao de posigdes enxadristicas, a 
despeito de gastar trfis vezes mais tem- 
po e ter uma apresentagSo do tabuleiro 
e das jogadas no video menos confusa 
que o programa da Microdigital. 

Veja a confirmagao disto na partida 
que apresentamos a seguir. 



Micro Gen Chess 
x 

TKADREZ II 



1 - P4R P4R; 2 — C3BR C3BD; 3 - 
C3B C3B; 4 - B4B B4B; 5 - C5CR, Um 
so co no ar... 5 — ...0-0; 6 — P3D P3D; 
7 — P3TR D2R; 8 - B3R BxB; 9 - PxB 
C1R; 10 — P4TR. As brancas parecem 
estar preparando violento ataque. 10 — 
...B2D; 11 — 0-0(7). Continuag3o muito 
tfmida. Incisivo seria 11 — C5D DID; 12 
— D5T\ P3TR; 13- 0-0-0, com mobiliza- 
g3o total. As pretas n3o poderiam cap- 
turar o cavalo porque as pegas brancas 
irromperiam pela coluna da TR. 11 — 
...C3B; 12 - DIR C5CD; 13 - DIB 
B1R; 14 - P3TD C3B; 15 - R2B C5C+; 
16 — R3C. As brancas culminam uma 
s^rie de jogadas despropositadas com 
R3C. Com 16 — R2R seria possivel 
manter a iniciativa gragas ao jogo pas- 
sivo das pretas. 16 — ...C3B; 17 — C5D 
CxC; 18 — PxC; bloqueando o bispo. 
18 - ...C4T; 19 - DID P4CD; 20 - B2T 
TIC; 21 — D2D C2C.22-D2B B2D; 23- 
P4C P4TD; 24 - PxP CxP; 25 - T1CD 
P4BR. Finalmente as pretas resolvem 
atacar. Merece destaque o fato delas n3o 
se impressionarem com o cavalo branco 
em 5CR. 26 - DIR TIT; 27 - D3B. Na 
lucubrag3o desta jogada as brancas gas- 
taram quase 11 minutos. 27 — ... B1R; 
28 - T4C T3B; 29 - T1-1C T2T; 30 - 
C6R T3C+; 31 - R3T T5C. De repente 



as brancas s3o submet idas a violento ata- 
que, que parecem subestimar. 32 — P3C 
D38; 33 — P4D. A troca das torres era 
necess3ria para reduzir a tens3o. 33 — 
...D3C; 34 - CxPBl??) TxPC+; 35 - 
R2T D5C; 36 — CxB DxPT mate. 
Quando os micros 
imitam Capablanca 
Jos£ Raul Capablanca, ex-campeao 
mundial de Xadrez de 1921 a 1927, foi 
incontestavelmente um dos mais fortes 
jogadores de todos os tempos. 

Atualmente, numerosos micros de 
produgao recente j 4 repetem o genial 
cubano no arremate de algumas de suas 
conhecidas e f3ceis combinagoes. Veja- 
mos dois exemplos em que o Great Ga- 
me Machine, com o programa Steinitz, 
nao teve dificuldades em dar as conti- 
nuag&es corretas em poucos minutos. 
Veja tamWm como os programas 
TKADREZ I e II e o Micro Gen Chess 
se comportaram diante dos problemas. 



J. R. Capablanca 
x 

E. Lasker 

Havana, 1921 (match) 



Depois de 1 min. e 41 seg., o Great 
Game Machine revelou a sequencia que 
leva a mate ou ganho de material para 
as brancas: 1 — D8C+ R2R; 2 — D5R+, 
ganhando o cavalo. 
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Veja os outros programas: 

TKADREZ II — Achou a solupao no 
mvel 3. ap6s 1 min. e 30 seg. para 
D8C+ e 48 seg. para D5R+. 
Micro Gen — No m'vel 3 achou D8B+, 
apos 5 min. e 1 1 seg.. 0 segundo lance 
foi, entretanto, B7B+, apds 4 min. e 57 
seg . 

TKADREZ I - No seu m'vel 3, achou 
D88+ em 6 min. e 57 seg. 

0. S. Bernstein 
x 

J. R. Capablanca 
Moscou, 4/2/1914 



Neste exemplo mais sofisticado, em 
que ambos os jogadores precisam estar 
alertas em virtude da vulnerabilidade de 
suas retaguardas, o Great Game Machine 
gastou 5 min. e 33 seg. para achar a so- 
luqSo (Jogam as pretas). Vejamos os 
nossos programas: 



TKADREZ II — Achou D7C apenas no 
m'vel 4, apbs pensar por 3 min. e 16 seg.. 

Micro Gen — Deu a resposta no seu nf- 
vel 3, depois de 10 min. e 6 seg.. 

TKADREZ I - D7C, depois de 13 min. 
e 47 seg. no m'vel 3. ■ 



G.D.M. uma loja 
com 

tratamento Pessoal 



J.R. Sysdata e 
Digitus p/entrega 
imediata TK 82, 
TK 85, CP 200, 
300 e 500 
LEASING 
e credito direto 
Assistencia 
Tecnica. 

Temos programas 
prontos em fita. 



g o n imformAtica 



LIMITADA 



R. Conde de Bonfim 346 
Lj 307 - Tijuca - RJ 
Tel. 284-8744 



SOFTWARE 

O Combustivel do Computador 



Programas para CP 500, DGT 100, TRS 80, Dismac, Polymax e outros. 
Temos disponiveis mais de 50 programas especfficos, em 
fita ou diskete, para aplicapdes diversas. 



TABELA DE PREQOS - PROMOQAO ESPECIAL 



PROGRAMA 



Contabilidade 21.120,00 

Folha de Pagamento — 

Controle de Estoque 33.792,00 

Editor de Textos 16.896.00 

Mala Direta 25.344,00 

Arquivo de Processos 12.672,00 

Con t as Pagar/Receber 25.344,00 

Controle de Livros 8.448,00 — 

Controle de Cheques 8.448,00 — 

Biorritmo 8.448.00 12.672,00 n PI iRcnc nc R A 

DecisSo 8.448,00 12.672,00 U <' UKI > Ui > DE bA 

Histogragia 8.448,00 12.672.00 n SOLICITE NO<y 

Estatfstica 9.292,00 13.516,00 patAi n rn ni 

Graficos 9.292.00 13.516 00 CATALOGO 01 

Obstaculo 9.292,00 13.516,00 NOSSO SHOW-F 

Eq. Diferencial 9.292,00 13.516,00 

Controle Saldo Bancirio - 42.240,00 Vs. A 

Crediario - 63.360,00 'N>s^/ N — 

Multifuncao - 84.480.00 — 

■ CONTI 

Av. Rio Branco, 45 gr. 131 1 

R] IKl/OIOn Tel (021) 263-1241 NEZ 1 

m d Aoemo/ CEP 20090 - Rio de Janeiro. de I 



FITA (Cr$) 



DISKETE (Cr$) 



126.736,00 

50.688.00 

63.360.00 

42.240.00 

63.360.00 

63.360,00 



12.672.00 

12.672.00 

12.672.00 

13.516.00 

13.516.00 

13.516.00 

13.516.00 

42.240.00 

83.360.00 

84.480.00 



no/oion 

/lAerrtQ/ # 




□ CURSOS DE BASIC 

□ SOLICITE NOSSO 
CATALOGO OU VISITE 
NOSSO SHOW-ROOM. 



□ DESCONTOS PARA 
REVENDA 

□ ATENDIMENTO POR 
REEMBOLSO POSTAL 
PARA TODOO BRASIL. 



Av. Rio Branco, 45 gr. 1311 

Tel (021) 263-1241 

CEP 20090 — Rio de Janeiro. 



CONTROLE DE ESTOQUE 
PARA TK-82 
NEZ 8.000, CP 200 e TK-85 
.Pre$o de Lanpamento:Cr$ 6.800,00. 



Voce tambem encontra esses programas em nossos revendedores credenciados. 
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Um pequeno monitor Assembler - escrito em BASIC - que ira ajuda-lo 
na entrada de sub-rotinas e prog ram as em linguagem de maquina. 



Um monitor Assembler 
para o TK 82 -C 



Jose Carlos Niza 



s mais poderosas mstru^Oes dos 
micros compativeis com o Sin- 

clair ZX81 (TKs 82-C e 85, 

CP- 200 e NE-Z8000) s£o, sem duvida 
alguma, POKE, PEEK e USR, pois per- 
mitem o acesso a linguagem de maquina 
do Z80. Porem. e em contrapartida. s3o 
as menos utilizadas pela grande maiona 
dos usuanos destes micros pessoais. 

Existem algumas razdes para isso e 
entre elas esta o facil aprendizado da 
linguagem BASIC. Entretanto, silo tan- 
tas as vantagens da bnguagem de maqui- 
na (programa^ao de entrada/saida, 
transference de blocos de dados, mani- 
pulate e teste de bits, jumps relativos 
etc.) que todos aqueles que se aprofun- 
dam um pouco mais em programat 0 
ou mesmo tentam destnnehar um pro- 
grama mais complexo, encontram roti- 
nas (muitas vezes maiores que o pro- 
pno programa BASIC) nesta bnguagem. 

Outra fonte de desesti'mulo para a 
utihzat 0 da bnguagem de maquina £ 
ter que mtroduzir tantos POKEs quan- 
tos forem necessarios. Se um programa 
nessa bnguagem tiver 100 instru<;<3es/ 
dados, teremos que mtroduzir 100 
POKEs com as respectivas linhas. 

. Existem, obviamente. vanas maneiras 
de tornar esse trabalho menos arduo e o 
programa desento a seguir vent justa- 
mente auxiliar-nos na digitat 0 de roti- 
nas em bnguagem de maquina. alem de 
trazer outras vantagens. Ele aceita dados 
em decimal ou hexadecimal, pergunta 



pelo endere^o de entrada ou exame de 
dados e e modular, permitindo que se 
cne operates especificas. 

descrk;ao do programa 

lmcialmente, voce deve digitar o pro- 
grama e guarda-lo em fita. Com esse 
procedimento. voce tern o programa pa- 
ra futuras apbea^es e uma seguran^a 
contra sua possivel perda, pois em roti- 
nas em bnguagens de maquina os erros 
quase sempre causam a perda total do 
conte udo da memdna. 

A pnmeira parte do programa e ge- 
ral e comanda a apresentat 0 e o mo- 
do de operat 0 desejado. Os modos de 
opera^ao s5o blocos arranjados da se- 
guinte forma: 

2000 a 2499 - Modo A 
2500 a 2999 - Modo B 
3000 a 3499 - Modo C 
3500 a 3999 - Modo D 

E assim por diante. Cada modulo des- 
tes funciona isoladamente e para equipa- 
mentos com 2 Kb de memona voce de- 
ve utilizar apenas o mddulo necessano 
ao trabalho a ser feito. 

Voce pode ainda cnar outros modu- 
los, bastando alterar a bnha 1090 para a 
identificat 0 dos modulos. F em diante. 

OPERACAO 

Apos a recuperate da fita cassete.o 
programa apresentara os modos de ope- 
rate implementados. Existem emeo 



modos de operate, que descreveremos 
a seguir. Nesta fase. o programa espera 
que a tecla correspondente ao modo de- 
sejado seja pressionada. 

Modo A - Permite mserir/examinar da- 
dos em hexadecimal. O programa per- 
gunta pelo endere^o micial onde sera 
feita a consulta. A seguir. o endere^o £ 
impresso com seu respectivo conteudo. 
Neste momento o sistema aguarda uma 
string como dado de entrada. Se for " 
(NEW LINE) o endere^o sera mcremen- 
tado e o processo repetido. Se for - e 
NEW LINE, entao o endere^o sera de- 
crementado e o processo repetido. Se 
for um carater entre 0 e F. o programa 
aceitara a mensagem como modificat 0 
de endere^o, produzira a modificat 0 
no endere^o, incrementara o endere 90 e 
repetira o processo. 

A grande vantagem dos dados em he- 
xadecimal e que eles podem ser escritos 
numa frase. Assim, para entrar os dados 
podemos ter duas situates vahdas: 

01 NEW LINE 

FF NEW LINE 

01 NEW LINE 

C9 NEW LINE 

ou 

01FF01C9 NEW LINE 
£ importante. entretanto, naoesque- 
cer que os numeros hexadeamais pos- 
suem sempre dois digitos. Assim, o nii- 
mero 2 devera ser esento 02. 
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Se na entrada de dados houver um 
caraier fora desses parametros, o progra- 
ma encerrara a opera^o e retornara a 
pergunta MODO?. Podemos, entfo, dm- 
gir a programa^ao passo a passo ou na 
propria string de entrada. Por exemplo: 

00CD640001 FF3E. 

Isto significana : 

- grave 00 

- grave CD 

- grave 64 

- grave 00 

- grave 01 

retorne tres endere^os 

- grave FF 

- grave 3E 

encerre a entrada de dados com a 
pergunta MODO? 

Modo B - Penmte insenr/examinar da- 
dos em decimal. Esse modo i semelhan- 
te ao Modo A, por£m com uma grande 
diferenga: nfo € permitida a programa- 
V'fo na string de entrada. Cada dado, re- 
trocesso ou finaliza^fo deve ser acompa- 
nhado por um NEW LINE. 

Modo C - Executa uma rotina em lin- 
guagem de maquina. Nesse modo.o pro- 
grama executa a rotina que se imcia no 
enderego informado. 

Modo D - Retoma ao BASIC, o modo 
de edigfo do micro, fazendo antes uma 



listagem automatica do programa conti- 
do na memona. 

Modo E — Arquivo em Fita. Copia o 
conteudo da membna numa fita cassete. 

PROCEDIMENTOS GERAIS 

No caso de rotinas que serao col o ca- 
da s no topo da memona, recomenda- 
mos reservar espago antes de carregar o 
programa da fita. Apos o carTegamento 
do programa no micro, estabelega as h- 
nhas de comentfno (REM) que recebe- 
rfo os codigos de maquina ou entfo di- 
mensione as matrizes, caso os codigos fi- 
quem na area de variaveis. 

Comece a operagfo de entrada de da- 
dos e quando tiver terminado, faga uma 
gravagfo de todo o programa em fita 
(Modo E). Isso evitara aborrecimentos 
futuros. 

Teste a rotina em knguagem de ma- 
uina e se tudo estiver correto elimrne o 
ditor e desfrute da velocidade do As- 
sembler. aproximadamente 20 vezes 
mais rapido que o BASIC. 



Josd Carlos Niza 4 Engenheiro Eletrdnico for- 
mado pel a Faculdade Nuno Lisboa e trabalha 
com microprocessadores nas areas de manu- 
tenQao. projetos e and Uses de sistemas na Jan- 
per Engenharia Eletrdnica Ltda., RJ. 



Monitor Assembler para TK82-C 



COMANDO APKKSKNTAgAO 

1000 CLS 

1010 PRINT ,,"**** MICRO EDITOR 
ASSEMBLER ****",,,, "JOSE CARLOS 
NIZA", "MICRO SISTEMAS/1983", , , ," 
MODOS DE OPERACAO : " , , , "A - INSER 
E DADOS HEXADECIMAL", "B - INSERE 
DADOS DECIMAL", "C - EXECUTA ROT 
INA ASSEMBLER", "D - RETORNA AO B 
ASIC" , "E - ARQUIVA EM FITA" 

1020 GOTO 1050 

1030 SCROLL 

1040 SCROLL 

1050 SCROLL 

1060 PRINT "MODO? "; 

1070 IF INKEYS-"” THEN GOTO 1070 
1080 LET U$-INKEY$ 

1090 IF US <"A" OR US >"E " THEN GO 

TO 1070 

1100 PRINT US 

1110 SCROLL 

1120 SCROLL 

1130 GOTO 1500+ (CODE US-37) *500 



MODO A 

2000 PRINT "ENDERECO?" 

2010 INPUT E 
2020 SCROLL 
2030 LET US-"" 

2040 SCROLL 

2050 LET X-PEEK E 

2060 PRINT E;" ";CHRS (INT (X/ 

16) +28) : CHRS (X-INT (X/16) *16+28 

)>* "I 

2070 IF US-"" THEN INPUT US 
2080 IF US-"" THEN GOTO 2140 
2090 IF US(1)="-" THEN GOTO 2160 
2100 IF US<"00" OR US> "FG" THEN 
GOTO 1030 

2110 PRINT US( TO 2) 

2120 POKE E , CODE US*16+CODE US (2 
) -476 

2130 LET US-US ( 3 TO ) 



2140 LET E=E+1 
2150 GOTO 2040 
2160 PRINT US(1) 

2170 LET E=E-1 
2180 LET US-US (2 TO ) 

2190 GOTO 2040 
MODO B 

2500 PRINT "ENDERECO?" 

2510 INPUT E 
2520 SCROLL 
2530 SCROLL 

2540 PRINT E; “ ".-PEEK E.-TAB 12 
I 

2550 INPUT US 

2560 IF US-"" THEN GOTO 2610 

2570 IF US-"-" THEN GOTO 2630 

2580 IF US<"0" OR US>"255" THEN 

GOTO 1030 

2590 PRINT US 

2600 POKE E , VAL US 

2610 LET E-E+l 

2620 GOTO 2530 

2630 LET E-E-l 

2640 PRINT US 

2650 GOTO 2530 

MODO C 

3000 PRINT "ENDERECO?" 

3010 INPUT E 
3020 CLS 

3030 LET X-USR E 

3040 PRINT AT 21,0; "USR ";E;"- " 

;x 

3050 GOTO 1030 

MODO D 
3500 CLS 
3510 LIST 
3520 STOP 

MODO E 
4000 CLS 

4010 SAVE "EDITOR" ■ 

4020 GOTO 1000 




COMPROU 
MICRO MO CEI, 
COMPROU PREMIADO. 

OCEI - Centro Experimental de Informatica 
da Servimec, e o maior show-room de 
micros das mais famosas marcas do pais, e a 
mais completa programateca de softwares. 
Comprar micro no CEI e premio que se 
multiplica por inumeras vantagens. 

Va computando: 

• Assessoria de especialistas na escolha do 
micro e do software adequados as suas 
necessidades. 

• Garantia de pleno funcionamento do 
equipamento. assegurada pelas 
assistencias tecnicas do fabricante 

e do CEI. 

• Livraria especializada que inclui as mais 
conceituadas revistas nacionais e 
estrangeiras. 

• Na Servimec voce faz o methor negocio. 

• Pre^os e condk^oes unicos no mercado para 
financiamento, leasing e aluguel. 

• E um cartao especial de beneficios 
exclusivos. o Cardware. 

Tome uma decisao premiada: compre seu 
micro no CEI. 

Venha ao CEI 

e descubra um admiravel mundo novo. 




Centro Experimental 
de Informatica 



(■SERVIMEC 5. A. 

W ISJFTIIHrs/UXnCA E SEFN/COS 
R. Correa dos Santos. 34 
Bom Retiro - Fone: 222-1511 
Estacionamento proprio 
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Aos usuarios de micros tipo TRS-80, uma pequena rotina para evitar a "impressao" dos e spa cos em branco. 



Video-impressora, sem escalas 

Heni Sauaia 



a nos deparamos com diversas rotinas capazes de co- 
rn an dar uma impressora a copiar os dizetes numdncos 

ou alfanum^ricos mostrados no video. Anexadas a 

um programa, essas sequences dao ao operador a op9ao de 
produzir copia em papel de um resultado qualquer exposto na 
tela durante o decorrer de um processamento. 



100 FOR J« 15360 TO 16320 STEP 64 

200 FOR I-J TO J+63 

300 LPRINT CHR$ ( PEEK ( I ) ) ; 

400 NEXT I: LPRINT: NEXT J 



Figure l 



Um exemplo para videos de 64 colunas por 16 linhas e da- 
do na listagem da figure 1. Uma rotina deste tipo considera o 
fato de que cada posi^o de escnta no video equivale a um en- 
dere^o de memdna. Nos rracrocomputadores da famdia TRS- 
80, hi 1024 dessas posifOes, correspondentes aos endere50s 
15360 a 16383. A varidvel J assume, sucessivamente,o endere- 
90 de memdna da pnmeira posiglo de cada linha do video e a 
vandvel I vai adotando o endere90 de cada POS19S0 de escnta 
do video. 

Em 300, a rotina faz impnmir o carater cujo cddigo foi 
pescado, de cada endere90, pela fun93o PEEK. Ao fim de cada 
nnha de video, a impressora faz voltar o carro e avan9a o papel 
(instru95o LPRINT em 400). 

£ tudo mmto simples, mas hi um grande inconveniente: a 
impressora executa todos os movimentos para imprimir todas 
as s£nes de espa90S em branco. Se uma bnha estiver vazia, 1 i 
vai a impressora copid-la passo a passo, do come90 ao fim - 
perda de tempo e desgaste in util. 




do ainda que as s^nes de espa90s em branco, ao fim das linhas 
parcialmente cheias, movimentem a impressora. Em 1010 e 
1020, cada linha de video 6 examinada do fim para o come90. 
Nao encontrando um codigo diferente de 32 (que especifica 
o espa90 em branco), passa-se ao exame do carater a esquerda, 
sem que a impressora seja acionada. 

Se a linha for vazia, chega-se ao comando LPRINT em 
1040, e a impressora simplesmente avan9a o papel. Se a linha 
for parcialmente cheia, todos os espa90s em branco a direita 
vSo sendo descontados at 6 que seja encontrado um c6digo di- 
ferente de 32. A vanavel I vai assumindo, decrescentemente, os 
valores de cada POS19S0 da linha, de modo que, ao ser encon- 
trada uma letra, a vanavel I indicara sua posi^o na Unha do 
video. 

Nesse caso, a a9fo passa para a Unha 1030 da rotina, que vai 
pescando, agora da esquerda para a direita, o cddigo de cada 
cardter, e ao mesmo tempo acionando a impressora a copia-lo. 
Terminada a cdpia da posi9So de video indicada por I, ocorre a 
volta do carro e o avan90 do papel com o comando LPRINT 
em 1040. 

A eficienaa desta rotina pode ser aumentada se as vandveis 
forem declaradas como numeros inteiros, isto i, se forem se- 
guidas do simbolo %. Outra melhona sena compactar a rotina 
inteira em uma s6 Unha de programa, declarando o menor 
numero de vezes a vanavel Ugada ao comando NEXT : 



PULANDO OS ESPACOS 



2000 FOR J%* 1 5360 TO 16320 STEP 64: 



Temos aqui uma rotina (figure 2) que fare com que uma U- 
nha vazia conesponda a um simples avan90 do papel, lmpedin- 



FOR I%-J%+63 TO J% STEP-1: 

IF PEEK ( I % ) *32 THEN NEXT: PRINT: 
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NEXT ELSE FOR C%=J% TO 1%: 

LPRINT CHR$ ( PEEK ( C% ) ) ; : NEXT : 

LPRINT : NEXT J% 

Para permitir a lmpressSo de somente um bloco de linhas 
dentre as 16 existentes, a linha 1 OCX), ou a que Ihe correspon- 
der, pode tomar-se: 

1000 FOR J%= 15296+64* LI % TO 15296+64*LF% STEP 64 

onde LI% e LF% devem ser iguais, respectivamente, ao numero 
da pruneira e da ultima linha cuja lmpressSo se deseja. Assim, 
para copiar, da linha 5 a 12 do video, LI% sera miciahzada 
com o valor 5 e LF% com 1 2. 

Substituindo os comandos LPRINT por PRINT e copiando 
algumas linhas do video no prdpno video, 6 possivel avaliar, 
com um cronometro, a velocidade de transcn^o de que a 
rotina 6 capaz. Em um D-8000, ela di conta de cerca de 1 20 
caracteres por segundo, com linhas cheias. 

0 comando LPRINT (sem ponto e virgula) em 1040 produz 
a volta do carro da impressora, que devera entao avangar o 
papel automaticamente. Se isso nSo ocorrer, talvez a impresso- 
ra deva ser previamente adonada por um comando que ligue 
esse automatismo. Se ainda n£o for este o caso.a substituigao 
do comando LPRINT por LPRINTCHR$(138) devera resolver 
o problema. 

Esta nossa rotina, 6 claro, copia apenas caracteres alfanum£- 
ncos. Para a cdpia de sinais grdficos, sSo necessdnas outras 
providencias. ■ 



Heni Sauaia 4 professor do Departamento de Morfologia da Faculdede 
de Medicina de RibeirSo Preto. da Universidade de SSo Paulo, e usudrio 
pessoal de microcomputadores. 



CHEGA DE 
ESQUENTACAO 




Software 
pronto para ser usado. 

Programas de uso pessoal ou estritamente profissional; 

Cadastros, Banco de Dados, Locagbes, Contabilidade, Contas a Pagar 
e Receber, Editor de Texto, Conta Banc^ria, Mala Direta, Visicalc, 
Controle de Estoque. 

E para o programador; Editor Assembler, Compiladores Basic e Cobol... 
... e jogos, que nmgu£m £ de ferro. 

Todos em portugues, gravados em cassette ou diskette, com manual do 
usu£rio, extremamente pr^ticos. 

Estamos ao seu alcance. 

Confira. Soiicitando por telefone ou no revendedor de sua cidade, relagao 
de programas disponivets. 

monk micro inform£tica ltda. 

R. Augusta, 2690 2.° andar - Loja 318 
Tel. (Oil) 852 2958 cep 01412 SP 



monk, 

o software que faz voce ficar 
feliz por ter um micro. 



53 programas monk, relagao do software pronto para ser usado 



PROGRAMAS DE USO 
PROFISSIONAL 

• Data Manager (gerenciador banco de 
dados) • Contabilidade Geral • Corn 
pag/l-Contas a Pagar I • Contrec/I- 
Contas a Receber I • Contpag/I I -Con- 
tas a Pagar II e Contrec/I I -Contas a 
Receber II • Mala Direta II (nova ver- 
sao c/mais espago p/End.) • TPV-Ta- 
bela de Pregos de Venda • Histograma 
Financeiro e Admimstragao de Esto- 
que I • Administragao de Estoques II 
(novo) • Visicalc (Eletronic Calcula- 
tion Sheet) • SCE-Sistema Controle 
Estoque • Estoque Lojas de Roupas 



• Adbens-Cadastramento e Controle 
de Locagdes • Fatura-Faturamento e 
Cobranga de Honorarios. 

PROGRAMAS PARA USO NA 
ENGENHARIA 

• Micro HP • Viga • Portico • Cadmat 
Orgamento de Obras • Compilador 
Fortran. 

PROGRAMAS PARA USO EM 

programaqAo 

• Edtasm • Z-Bug • Debug • Renum 

• Crossref • Compilador Cobol • Bas 
com-Basic Compiler Monk (novo) 



PROGRAMAS DE USO GERAL 

• Budget Management • Pagrec (Siste- 
ma de Contas a Pagar e Receber em Pi- 
ta) e Cadastro de Enderegos (Mailing 
List) • Data-File • Instant Files • Edi- 
tex-lll (nova versaol Novo Manual!) 

• Time Manager e Verban-ll 
PROGRAMAS DE USO PESSOAL 

• Contabilidade DomSstica e Lotesp. 
Estatistica Matematica p/loteria Espor 
tiva • Cadastro FotogrSfico • Cadastro 
de Artigos de Revista • Bioritimo c / 
GrStico da Afimdade • Pacote Treina 
mento em Basic (7 programas) e Lista 
de Compras 



JOGOS E LAZER 

• Jornada nas Estrelas (c/som) o Game 
Pack 1 (Basic) (6 jogos) Game Pack 2 
(Basic) (7 jogos) • Elementar. Watson! 

• Penetrator (c/som) e Voyage of Val 
kyrie (c/som) • Batalha Lunar • Ro- 
bot Attack (c/som de voz humana) 

• Galaxy Invasion (c/som) e Meteor 
Mission (c/som) • Cosmic Fishter (sys- 
tem c/som) • Lunar Lander (system 
c/som). 

Obs.: Todos os programas MONK sao 
fornecidos c/completo manual p/a sua 
plena utilizagao. Todos os programas 
sao apresentados opcionalmente em 
Diskettes e/ou Cassettes. 



Nesta outra relagao, voce localiza seu revendedor monk, 

ele vai por a sua disposigao: cat&logo geral com pormenores de cada programa, 

demonstragoes e aquele atendimento personalizado. 



AM-Manaus - PRODADOS - (092) 
234 1045 - BA— Salvador - OFICCI 
NA - (071) 248 6666 R.268 - SYS 
PROL - (071) 247 8951 - CE-For- 
taleza - COMPUT - (085) 224 0544 
ABACO - (085) 226 4922 - DF- 
Brasflia - CINE FOTO GB - (061) 
242-6344 - COMPUSCHOW - SCRN. 
(061) 2732128 - TELESERVICE - 
SCRN - (061) 226 0133 - SBM SDS 
(061) 226 1523 -ES-Vit6ria - LOG- 
DATA - (027) 222 5811 - GO-Goi- 
ama - ASSISTE - (062) 224 7098 - 
MA-SSo Luiz - DIGITOS - (098) 
222 6691 - MG-Belo Horizonte - 
COMPUCITY - (031) 226 6336 - 
COMPUTRONIX - (031) 225 3305 - 
BYTE SHOP - (031) 223 6947 - 



KEMITRON - (031) 225G644 - MI- 
NAS DIGITAL - (031) 201 7555 - 
Muriai - REGIS STUDIO - (032) 
721-1593 - Nanuque - ABASTECE- 
DORA CARIOCA - (033) 621 1134 
PA— BeISm - COMPUTRON - (091) 
222 5122 - BELDATA - (091) 228 
0011 - PB-JoSo Pessoa - MEDUZA 

- (083) 221 -6743 - PE -Recife - 
OFICCINA - (081) 3269318 - SO 
TEMAQ - (081) 231-6796 - Pl-Te- 
rezina - MARGHUS - (086) 222-0186 

- PR-Curitiba - COMPUSHOP / 
COMPUSTORE - (041) 232 1750 - 
COMPU -IN— SYSTEM - (041) 243 
1731 - Cascavel - MICROLINE - 
(0452) 23 2044 - RJ-Rio de Janeiro 

- CLAPPY - (021) 253 3395 - COM 



PUTER— IN - (021) 274 2495- ELE 
TRODATA - (021) 288 2650 - 
KRISTIAN - (021) 252 9057 - Ml 
CROSHOW - (021) 264 5797 - Ml 
CROHOUSE - (021) 294 6248 - RN- 
Natal - ECONSULT (084) 222 3212 

- RS-Porto Alegre - ADVANCING 

- (0512) 26 1194 - DIGITAL - 
(0512) 24 1411 - INFORMATION 

- (0512) 22-4189 - MICROSIS - 
(0512) 34 0660 - Caxias do Sul - Ml 
CROSUL - (054) 222 2059 - Frede- 
rico Westphalen - ELETRODATA - 
(0551 344 1550 - Novo Hamburgo - 
MICROMEGA - (0512) 93-4721 - 
SC- Florianb polls - CASTRO 
(0482) 230491 - SE-Aracaju - Ml 
CROMUNDO - (079) 224-1310 - 



SP-S5o Paulo - COMPUSHOP - 
(011) 212 9004 - COPEC - (011) 
67-0063 - CEI— SERVIMEC - (011) 
222 1511 - DATA SOLUTION - 
(011) 813 3355 - MONK - (011) 
852 2958 - Barretos - INTEC - 

(0173) 22 6411 - Campinas - Ml 
CROTOK - (0192) 32-3810 - Ribei 
rao Preto - COMPUSYS - (016) 635 
1195 - CONSIMAF - (016) 625- 
5924 - DECISA - (016) 625 5926 - 
MEMOCARDS T (016) 636 0586 - 
SSo Joaquim da Barra - ITUVEMAQ - 
(016) 728 2472 - Sao JosS dos Cam- 
pos - SISCOM - (0123) 23 3752 - 
Santos - RITZ - (0132) 35-1792 - 
Piracicaba - PALMA - (0194) 33- 
1470 . 



.(vocd ainda nao est<» satisfeito, queixe-se a monk). 
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— Cursos de programagao com 
APOSTILA PROPRIA e AU- 
LAS PRATICAS em diversos 
MICROCOMPUT ADORES 

— Todas as principals marcas 
de MICROCOMPUTADORES 
pelo menor prego com credi- 
to direto em ate 24 MESES 

— Programas prontos ou por 

encomendas tanto de jogos 
quanto comerciais 

MICROCENTER INFORMATICA LTDA. 

Rua Conde de Bonfim, 229 - Lojas 320 e 

312 — Galeria Cinema III - Tel.: 264-0143 

— Cep 20520 - Tijuca - Rio de Janeiro - RJ 



NAO FIQUE 
PARA TRAZ . 




Adquira um Micro e simplifi- 

que sua vida. 

Para ajuda-lo dispomos de: 

— Micro Computadores CP 
200, CP 500, Sist. 700. TK- 
82C, TK-85, AP II e MAXXI. 

— Assessoria a profissionais 
liberais e pequenas empre- 
sas. 

— O melhor curso de BASIC 



para adultos e criangas. 

— Software aplicativo em K-7 
(C. P.200 e TK 85) e diskette 
(C.P.500) da MICRO IDEIA. 

— Gravadores, Impressoras e 
Perifericos. 

— Reembolso p / todo o Brasil. 
Garantimos o melhor preco e o 
melhor atendimento mesmo. 



MICRO IHM NE COM 
REI’RES. I.TI) \. 

R Vise de Piraia. 547 S 
307 — Ipanema — Cep 
22 410 — Tel 294-6248 




• A Micro House estd oferecendo cursos de 
"Iniciapdo ao Microcomputador e Linguagem 
BASIC", ministrados por analistas de siste- 
mas com orientapao pedagbgica. Turmas de 
crianpas (9 a 12 anos), adolescentes (13 a 16 
anos) e adultos (iniciantes), pela manhd, tarde 
ou noite. Aldm dos cursos regulares, com um 
mes de durapao, a Micro House oferece cursos 
intensivos de uma semana ou aos sdbados. e o 
"Advanced", para pessoal especializado, todos 
com aulas tebricas e prdticas no CP-500. As 
turmas sdo limitadas em 12 alunos. Sdo minis- 
trados tambdm cursos especfficos para profis- 
sionais liberais e grupos fechados (empresal. 
A Micro House fica na Rua Visconde de Pi- 
rajd, 547, Sala 307, telefone : (021 ) 294-6248, 
CEP 22410, Rio de Janeiro, RJ. 

• O Instituto de Tecnologia ORT estd pro- 
movendo regularmente cursos de formapdo de 
programadores. As turmas sdo mensais (tarde 
e noite), 12 dias de durapdo, carga hordria de 
36 horas, ao prepo de Cr$ 40 mil (atd julho). 
Para frequenter os cursos 6 necessdrio ter o se- 
gundo grau completo. Inscribes e informa- 
p5es na Rua Dona Mariana, 213, Botafogo 
Telefones: (021) 246-9423 ou 226-3192, 
RJ. 

• A SAD Sistemas de Apoio d Decisdo pro- 
moverd os seguintes cursos. no mes de agosto: 
BASIC, de 08 a 26. das 19:00 is 22:00h; 
VisiCalc Avanpado, no dia 12, das 09:00 ds 
18:00h; e o Curso de VisiCalc, de 23 a 01 de 
setembro. Ainda no mes de setembro a SAD 
estard promovendo o Computer Camp para 
crianpas. nos feriados da semana da Pdtria. 
Maiores informapbes a Rua Cardoso de Al- 
meida. 993, tel.: (011) 864 7799, Sao Paulo. 
SP. 

• A MICROL0GICA estd oferecendo os se 
guintes cursos : I ntrodupao ao Processamentode 
Dados. BASIC, FORTRAN e COBOL. A coor- 
denapdo destes cursos d da Prof? E liana Prapa, 
Analista de Sistemas do Nucleo de Computa- 
pdo Eletrbnica e professora do Curso de In- 
formatica da UFRJ. A MICROLOGIC A uti- 
liza para suas aulas prdticas o microcomputa- 
dor SDE-42 (CP/M), atravds de esquema de 
reserve de hordrio (o aluno escolhe o hordrio 
de sua prbpria convenidncia). As aulas prdticas 
sdo acompanhadas por um professor visando 
um atendimento irtdividualizado, possibilitan- 
do assim maior aproveitamento. O Curso Ml- 
CROL0GICA fica na Rua Barcode Mesquita, 
164. Tijuca, tel.: (021) 248 8984, Rio de 
Janeiro. RJ. 

• O Centro Educacional de Processamento 
de Dados estd promovendo cursos de Progra- 
mapdo, com aulas tebricas e praticas para mi- 
cros (BASIC/COBOL) e para sistemas IBM 
(COBOL, Assembler, CS e JCL), alebi de cur- 
sos de Andlise de Sistemas. O < nderepo para 
informapdes d Rua Arthur V jsconcelos, 4, 
Osasco. tel.: (01 1 ) 801-8768. SF. 

• A DATA RECORD - Cursos de Processa- 
mento de Dados oferece cursos de: Linguagem 
COBOL, ds terpas e quintas-feiras, com dura- 
pao de 1 20h; e curso de Linguagem BASIC, ds 
segundas, quartas e sexta feiras, com durapdo 
de 50h. Maiores informapbes na A v. Santo 
Amaro, 5450. tel.: (011) 543-9937, SSo Pau- 
lo. SP. 

• A CETEC — Centro Tdcnico e Cultural 
promoverd cursos de Microprocessador Z80 
(8 bits) de 03 de setembro a 29 de outubro, 
com 36h, das 08:30 as 12:30h aossdbados;e 
Microprocessador 6800 (16 bitsl.de 12de se- 
tembro a 10 de outubro. 39h, nas segundas. 
quartas e quintas-feiras. das 19:00 ds 22 00h. 
Informapbes na Rua Conselheiro Furtado, 
1186, tel.: (011) 278-3920, Sao Paulo. SP. 



• Diversos cursos estSo sendo oferecidos pe 
la SCI — Sistemas, Computapdo e Informdtica 
— , sdo eles: "Elementos para Avaliapdo, Sele 
pdo e Utilizapdo de Micros", de 24/08 a 26/08, 
no Rio de Janeiro; "Tdcnicas para o Desenvol- 
vimento de Sistemas On-Line", de 23/08 a 
26/08 no Rio de Janeiro e de 29/08 a 01/09 
em Recife; "Metodologia e Tdcnicas para Au- 
mento de Desempenho do Computador", de 
31/08 a 02/09, em Sao Paulo; "Informdtica 
para Usudrios", de 01/09 a 02/09, em Porto 
Alegre; "Computapdo Grdfica e suas Aplica- 
pbes em CAD", de 14/09 a 16/09 em SSo 
Paulo; "AdministrapSo e Uso da Linguagem 
APL", de 21/09 a 23/09. no Rio de Janeiro, 
"Metodologia de Andlise de Dados e Projeto 
de Banco de Dados", de 27/09 a 30/09, no 
Rio de Janeiro; "Gerenciando o Profissional 
de Processamento de Dados — O Desafio dos 
Anos 80", de 28/09 a 30/09, em SSo Paulo. 
O enderepo da SCI no Rio de Janeiro d Rua 
Jardim Botanico, 653, 89 andar, tels . : (021) 
294 7438. 294 7488 ou 294 7797. Em Sao 
Paulo, a SCI fica na Avenida Paulista, 2001, 
grupo 1020, tels.: (011) 289-2196, 289 
0099 ou 289-0079, SP. 

• A Informdtica Cursos e Sistemas inicia 
mensalmente novas turmas para os seus cur- 
sos de "BASIC". "BASIC Avanpado", "Intro- 
dupdo ao Processamento de Dados", "Funda- 
mentos de Andlise e ProgramapSo", "CO- 
BOL", "FORTRAN", "Assembler" e 
"MUMPS". Todos estes cursos tern durapdo 
de 5 ou 9 meses, com uma aula tebrica de 
tres horas semanais e aulas prdticas a critdrio 
do aluno que poderd utilizar-se de sistemas co- 
mo o Microengenho, CP-500, D-8000, Siste- 
ma 700 e outros. O enderepo da Informdtica d 
Ppa. Conde de Frontim 70, 19 andar, salas 
17/18, Jacaref, SSo Paulo, tel.: (0123) SI- 
2991, SP. 

• A AD-DATA Educapdo e Informdtica 
S/C Ltda. oferece regularmente Curso Basico 
de Microinformdtica ds pessoas que tern pouca 
ou nenhuma informapdo sobre o assunto. O 
curso estd dividido em: Mbdulo I -- Introdu- 
pdo a Informdtica, Mbdulo II — Programapdo 
Basica para Iniciantes e Mbdulo III - Con- 
ceitos e Recursos de Equipamentos. A carga 
hordria d de 45 horas/aula e a taxa de inscri- 
pdo d equivalente a 13 ORTN's. Maiores in- 
formapbes d Rua Jodo Ramalho, 818, Perdi-' 
zes, tel.: (01 1) 864-8200, SP. 

• Cursos de programapdo de computadores 
em linguagem COBOL e BASIC serdo minis- 
trados pela CPD do Brasil, no mes de agosto. 
O de COBOL, com durapao de lOOh, custard 
o relativo a 22 ORTN's; e o de BASIC, com 
durapdo de 16h, custard 5 ORTN’s. As aulas 
serdo realizadas no SESC-Carmo. Informa- 
pbes e matriculas na Av. Paulista, 807, 59 an- 
dar. tel.: (01 1 ) 285-3096, Sdo Paulo, SP. 

• O Micro no Lar e nos Negbcios, d o Semi- 
ndrio que serd promovido pela JR de Goes Co- 
mdrcio e Assessoria no Rio de Janeiro, de 12 a 
16 de setembro. Constando de palestras, de- 
bates. estudos de caso, projepdo de filmes e 
slides e demonstrapdo de equipamentos, o se- 
mindrio, de acordo com os seus organizadores, 
vai procurer desmistificar o microcomputa- 
dor, mostrando a todos os interessados, leigos 
ou ndo, manieras de obter rapidamente resul- 
tados de custo/desempenho. O local do semi- 
ndrio ainda ndo foi estabelecido, mas quern 
quiser participar poderd obter informapbes ou 
inscrever-se na JR de Goes. Rua Conde de 
Bonfim , 344/406, bloco I, CEP 20520, Rio de 
Janeiro - RJ. tel.: (021 ) 234-3945. 



• Para informar ao lertor sobre os cursos que 
estdo sendo oferecidos, a revista recolhe in- 
formapbes em dlversas instituipbes ou as rece- 
be pelo correio. Portanto, nd’o nos responsabi- 
lizamos por quaisquer alterapbes posterior- 
mente efetuadas por estas instituipbes nos 
programas ou prepos. 
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CURSQS DE APERFEIpOAMINTO 






ripen ne 

ELETRONICA E AUDIO 



M^todos novos e intditos de ensino garantem um aprendizado 
pratico muito melhor. Em cada nova lipSo. apostilas ilustradas 
ensmam tudo sobre Amplificadores, Caixas Acusticas. Equalizadoies. 
Toca-discos, Sintonizadores AM/FM, Gravadores e Toca-Fitas. Capsulas 
e Fonocaptadores. Microfones. Sonorizapao, InstrumentapSo de Medidas 
em Audio. T^cnicas de Gravapao e lambim de ReparapSo em Audio 



m \ o « 

tun 0 MMBM 



CEOM-1 • KIT de Ferramentas. CEDM-2 • KIT Fonte de AlimentapAo 
♦ 15-15/1 A. CEDM-3 • KIT Placa Experimental 
CEDM-4 • KIT de Componentes. CEDM-5 - KIT Pr6-amplificador 
Est6reo CEDM-6 KIT Amphficador Estereo 40w. 



CURSO DE ELETRONICA DIGITAL 



CURSO DE 

PROGRAMAQAO EM BASIC 



rC OM Avenida Sio Paulo. 718 • Fone (0432) 23-9674. 

I CAIXA POSTAL 1642 -CEP 86100 - Londrina - PR 
CURSO DE APERFEIQOAMENTO POR CORRESPONDENCY 

Sollcito o mall rftpido possfvel informapSes wm compromisso lobre o 
CURSO de 

Noma. 

Rua. . 

Cidade 
Bairro. 



Este CURSO. especialmente programado. oferece os 
fundamentos de Linguagem de ProgramapSo que domina o umverso 
dos microcomputadores. DinSmico e abrangente. ensina desde o BASIC 
b£sico at6 o BASIC mais avanpado, inclumdo nopoes bAsicas sobre 
Manipulapao de Arquivos. T^cnicas de ProgramapSo. Sistemas de 
Processamento de Dados. Teleprocessamento. Multiprogramapao e 
T^cmcas em Linguagem de Maquina, que proporcionam um grande 
conhecimento em toda a 3rea de Processamento de Dados 



KIT CEDM Z80 
BASIC Cientlf ico. 

KIT CEDM Z80 
BASIC Simples. 

Gebanto de Fluxograma 
E 4. KIT CEDM SOFTWARE 
Fitas Cassete com Programas. 



CEDM 20 - KIT 
de Ferramentas. 

CEDM 78 KIT 
Fonte de Alimentapao 
5v/1 A. CEDM 35 KIT 
Placa Experimental 
CEDM 74 KIT 
de Componentes. 
CEDM 80 

MICROCOMPUTADOR 
Z80 ASSEMBLER. 



Sao mats de 140 apostilas com mformapOes completas e sempre 
atualizadas Tudo sobre os mais revoluCionSrid CHIPS. E voce 
recebe. aiem de uma solida formap3o teorica, KITS elaborados 
para o seu desenvolvimento pr3tico. Garanta agora o seu futuro 



Voce mesmo pode desenvolver um ritmo prbprio de estudo. A lin- 
guagem simplificada dot CURSOS CEDM permite aprendizado ffcil. E 
para esclarecer qualquer duvida, o CEDM coloca A sua disposigSo uma 
equipe de professores sempre muito bem acessorada. AI6m disso, voefi 
recebe KITS preparados para os seus exerefeios pr3ticos. 

Agil. moderno e perfeitamente adequado A nossa realidade, os CUR- 
SOS CEDM por correspondence garantem condipOes ideais para o seu 
aperfeipoamento profissional. 



Voc6 tambem pode ganhar um MICROCOMPUTADOR. 

Telefone (0432) 23-9674 ou coloque hoje 
mesmo no Correio o cupom CEDM. 

Em poucos dies voefi recebe nossos catilogos de apresentapao. 










Em sua ediqao numero 3, de dezembro de 1981, 
MICRO S/STEMAS publicou o programa 
Professor Corujinha — deJoneson Carneiro de 
Azevedo, para computadores D-8000 e compativeis 
— destinado a auxiliar as crian;as no processo de 
aprendizagem de opera odes matem&ticas ele men tares. 
Agora, outro colaborador nosso, Ivo D 'Aquino Neto, 
adaptou o programa para utilizagao no TK82-C — 
com expansao de 16 K — e demais sistemas que 
seguem a I inha Sinclair, tais como o TK-85, NE-Z8000, 
CP- 200, Aply 300, ZX-81 e ZX -Spectrum. 



Professor Corujinha, no TK 82-C 



Ivo D 'Aquino Neto 
Floriandpolis - SC 



10 REM PROFESSOR CORUJINHA 
20 REM MATEMATICA 
30 REM DESENVOLVIDO POR: 

40 REM JONESON CARNEIRO DE AZEVE 
DO 

50 REM ADAPTACAO P/ TK82-C: 

60 REM IVO D AQUINO NETO 
65 REM 

70 REM ***** MICRODADOS ***** 

75 REM 

80 REM FLORI ANOPOLIS === 

85 REM 

90 REM TEL.: (0482) 23-1039 
100 CLS 

104 SLOW 

105 DIM X(10) 

106 DIM H (10) 

110 PRINT TAB 2;"$$ PROFESSOR CO 
RUJINHA $$" 

120 PRINT 
130 PRINT 

140 PRINT TAB 3;" = GRAU DE DIFIC 
ULDADE »" 

150 PRINT 
160 PRINT 

170 PRINT TAB 3;"1 - IDADE DE 5 
A 8 AN OS" 

175 PRINT 

180 PRINT TAB 3; "2 * IDADE DE 9 
A 12 ANOS" 

185 PRINT 

190 PRINT TAB 3; "3 » IDADE DE 13 



A 15 ANOS" 

200 PRINT AT 21 , 2 ; "<ESCOLHA SUA 
OPCAO (1, 2, 3) > " 

210 LET Y$=INKEY$ 

220 LET Y$< "1" OR Y$>"3" THEN G 
OTO 210 

230 IF VAL Y$=l THEN LET GR=9 
240 IF VAL Y$=2 THEN LET GR=20 
250 IF VAL Y$=3- THEN LET GR=50 
260 CLS 

270 PRINT TAB 4;"**** OPERACOES 
***** 

280 PRINT 
290 PRINT 

300 PRINT TAB 3;"SOMA";TAB 14;" 

SUB . " ;TAB 25;"MUL." 

310 LET Pl-INT (GR*RND+1) 

320 LET P2=INT (P1*RND+1) 

330 LET P3-INT (GR*RND+1) 

340 LET P4=INT (P3*RND+1) 

342 LET P5-INT ( (GR-5) *RND+1) 

345 LET P6=INT (P5*RND+1) 

350 LET R1=P1+P2 
360 LET R2=P3-P4 
370 LET R3-P5*P6 
375 LET B=1 

380 LET B$=»" " 

390 LETS*-"? 

400 PRINT AT 5,6-LEN (STR* PI); 
PI; AT 5,17-LEN (STR* P3) ;P3; 
AT 5 , 28-LEN (STR$ P5);P5 



410 PRINT AT 6,2; "+"; AT 6,6-LEN 
(STR$ P2) ; P2 ; AT 6,13; "-";AT 
6,17-LEN (STR* P4);P4;AT 6,2 
4 ; " X " ; AT 6, 28-LEN (STR$ P6) ; 
P6 

420 PRINT AT 7,2;B$;AT 7,13;B*;A 
T 7,24;B$ 

430 PRINT AT 8,2; "? "; 

440 INPUT R 

445 PRINT R 

450 GOSUB 1300 

460 IF RoRl THEN GOTO 490 

465 GOSUB 1000 

470 GOSUB 1400 

475 LET B=1 

480 GOTO 515 

490 GOSUB 1200 

500 PRINT AT 8,2;S$ 

505 IF B<> 4 THEN GOTO 430 

506 LET B=1 

510 PRINT AT 8,3-LEN (STR* Rl) ; 

"• " ; Rl 

515 PRINT AT 8,13;"? "; 

520 INPUT R 

525 PRINT R 

530 GOSUB 1300 

535 IF R<>R2 THEN GOTO 555 

540 GOSUB 1010 

545 GOSUB 1400 

547 LET B=1 

550 GOTO 575 

555 GOSUB 1200 




Ststoma Relational 
Para Geronciamenla De 
Banco De Dados 
— CP'M Assembler — 



CURSO PARA GERENCIAMENTO DE BANCO DE DADOS PARA VOCE! 

Voce pode ter um Domlnio total de seus Dados. * Criar e Gerenciar Arquivos. * Fazer todos os possi- 
veis Relatdrios e Pesquisas com base nos Arquivos. * Treinamento de 16 hs. em MICROS. Caso vo- 
ce nao tenha MICRO, o curso Ihe dara condigdes de decidir com base em fatos. 

dBMICRO - AV. PROFESSOR ALFONSO B0VER0, 218 - TEL.: 263-0711 
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560 PRINT AT 8,13;S$ 

565 IF B<>4 THEN GOTO 515 

566 LET B=1 

570 PRINT AT 8,14-LEN (STR$ R2) ; 
• " ; R2 

575 PRINT AT 8,24;"? "; 

580 INPUT R 

585 PRINT R 

590 GOSUB 1300 

600 IF R<>R3 THEN GOTO 625 

610 GOSUB 1020 

615 GOSUB 1400 

620 GOTO 650 

625 GOSUB 1200 

630 PRINT AT 8,24;" " 

635 IF B<>4 THEN GOTO 575 

636 LET B-l 

640 PRINT AT 8,24;" " 

645 PRINT AT 8,26-LEN (STR* R3) ; 
" ";R3 

650 PRINT AT 21,0; "QUER NOVAS QU 
ESTOES (S/N)?" 

655 LET Y$=INKEY$ 

660 IF Y$<>"S" AND Y?<>"N" THEN 
GOTO 655 

665 IF Y$="N" THEN GOTO 680 
675 GOTO 260 
680 CLS 

685 PRINT TAB 5;"**** SUA NOTA 

690 PRINT AT 8,0;"NUMERO DE " ; AT 
8,13; "NUMERO DE " ; AT 8-,24;"* 
NOTA *" ; AT 9 , 0 ; "TENTATIVAS " ; 
AT 9,13; "ACERTOS";AT 9,26;"= 

700 IF X(1)=0 THEN LET X(l)=l 
705 LET V=INT ( (H ( 1) /X ( 1) *100) ) 
710 PRINT AT 11,3;X(1);AT 11,15; 
H ( 1 ) ; AT 11,27;V 

715 IF V<50 THEN PRINT AT 19,0;" 
ESTUDE MAIS UM POUCO... 

720 IF V>=50 AND V<=70 THEN PRIN 



T AT 19,0; "VOCE PODE IR A PR 
AIA ... 

725 IF V>70 THEN PRINT AT 19,0;" 

VOCE ESTA ESTUDANDO MUITO... 

■ 

730 PRINT AT 21,0; "QUER NOVAS QU 
ESTOES (S/N)?" 

735 LET Y$=INKEY$ 

740 IF Y$="S" THEN GOTO 100 
750 IF Y$<> "N" THEN GOTO 735 
755 CLS 

760 PRINT AT 11,9;"**** FIM •*** 
820 STOP 

1000 PRINT AT 18,0; "OK... VOCE A 
CERTOU... 

1001 RETURN 

1010 PRINT AT 18,0; "PARABENS. .. 
CONTINUE ASSIM... 

1011 RETURN 

1020 PRINT AT 18,0; "VIVA. . . VOCE 
ESTA COBRA. . . 

1021 RETURN 

1200 IF B<>1 THEN GOTO 1230 
1210 PRINT AT 18,0; "OH... TENTE 
NOVAMENTE ... 

1215 LET B=2 

1216 FOR 1=1 TO 20 

1217 NEXT I 

1230 IF B<>2 THEN GOTO 1250 
1240 PRINT AT 18,0; "EPA... PENSE 
MAIS UM POUCO... 

1243 LET B=3 

1245 FOR 1=1 TO 20 

1246 NEXT I 

1247 RETURN 

1250 PRINT AT 18,0; "DESCULPE, A 
RESPOSTA CERT A E:" 

1255 LET B=4 
1260 RETURN 
1300 LET X(1)=X(1)+1 
1310 RETURN 

1400 LET H ( 1 ) =H ( 1 ) + 1 ■ 

1410 RETURN M 



Obtenha sua bolsa 
deestudoscom 
10°/o a 50% 
de desconto 




• L mguagem Basic. Cobol. Fortran e 
Assembler 

• Contato direto com o computador 

• Aulas expositivas e prdticas 

• Suporte para alunos 

• Fornecimento de material diditico 

• Aulas a os Sdbados. 

TURMAS: MAN HA / TARDE / NO ITE 
INSCRIQOESPARA NOVAS TURMAS 
VAGAS LIMITADAS 
CERTIFICADO DE CONCLUSAO 

SCREEN 

Av. Eng. Luis Carlos Berrine, 991 
tone: 531-5008 




Os Micros Chegaram! 

Cartoes Perifericos para APPLE. 



Cartao de expansao de memo- 
ria RAM de 16 Kb. Cartao adi- 

cional para utilizarCSP/M. B7l»]3QI3;K T iH 
Cart§o para aumentar a capacidade de 
tentHnal para 80 colunas e 24 linhas. 

Al ^1 Cartao para programar 
e quei mar 10 tipos E PROM's de 24 pi- 
nos. Cartao para de- 

senvolvim ento e teste de novos 

projetos. Cartao de 

Int erface para 2 discos driver. 

Cartao de Interfa- 

ce para impressora tipo paralelo. 



IICROCCMPUTADORES LTDA. 

Industria e Comercio. 
Av. Brig. Faria Lima, 
1.664 -cj. 314 
tel. 212-6286 
Sao Paulo SP. 



APPLE, CP/M sSo mafcas registradas de APPLE 
COMP INC e DIGITAL RESEARCH COP USA 







NOVAS OPQOES EM 
SAO PAULO 

Mais duas lojas em Sao Paulo espe- 
cializadas na comercializagao de micro- 
computadores, seus perifericos e supri- 
mentos: Fotoleo Informatica E CPM- 
Central Panamericana de Microinforma- 
tica. Na Fotoleo. o cliente encontra a 
maioria dos modelos de microcompu- 
tadores nacionais. alem de mais de 200 
programas, e a loja desenvolve software 
proprio. Sao oferecidos regularmente 
cursos de "Introdugao a Linguagem 
BASIC”, e na compra de um micro- 
computador (atraves de financiamento 
ou leasing) o cliente tera direito a um 
curso de BASIC gratuito. A CPM tambem 
comercializa microcomputadores nacio- 
nais e oferece suporte a quern adquire 
os seus produtos. desde assistencia 
tecmca ate pacotes especificos para 
qualquer area profissional. Na loja sao 
encontradas. alem dqs livros tecnicos. 
todas as revistas nacionais e algumas 
estrangeiras. Os produtos podem ser 
comprados atraves de financiamento. 
leasing ou consorcio. Os enderegos das 
novas lojas sao: Fotoleo na Av. Sao Joao 
25 e a CPM na Praga Clovis Bevilaqua 
121. 2 °. andar, Sao Paulo. 



XI FEIRA 

DE ELETROELETRONICA 

O setor de Informatica marcou a sua 
presenga na XI Feira de Eletroeletronica. 
realizada no final de junho. em Sao 
Paulo, com o langamento de diversos 
produtos. Entre eles estavam as impres- 
soras Gisele, fabricada pela Microway. e 
IG 80. da Unitron. A Gisele. que tern con- 
trolador Z80A. sete agulhas e imprimu 
90 caracteres por segundo em 90 colu- 
nas, estara disponivel no mercado a par- 
tir de dezembro. A IG 80 apresenta alta 
resolugao grafica e caracteristicas espe- 
ciais de edigao de texto. e o inicio de 
sua comercializagao esta previsto para 
setembro. 

A Sysdata Eletronica. fabricante do 
computador JR. langou o controlador 
de disquetes de 5 1/4”, face simples, 
com capacidade de 102 Kbytes por disco 
ja formatados. O mesmo controlador 
pode trabalhar com disquetes de 8”. A 
D M Eletronica Ltda. apresentou durante 
a Feira o seu microcomputador DM II. 
com processador 6502, compativel com 
Apple. O DM II tern memoria RAM micial 
de 48 Kbytes (expansivel ate 128 K). 
armazenamento em cassete. disquete 
ou disco winchester, alem de interface 
para impressora. Na configuragao basica. 
o equipamento custa por volta de 230 
ORTNs. Numa configuragao mats com- 
pleta. com 64 Kbytes de RAM e duas 
umdades de disquetes de 5 1/4”. o prego 
fica em aproximadamente 580 ORTNs. 



Outro langamento da Feira foi o 
Eltector. sistema para a racionalizagao 
do uso de energia eletrica composto por 
um microcontrolador de UCP 8085 que 
pode ser ligado a qualquer microcom- 
putador. 

Na area de calculadoras. as novida- 
des ficaram por conta da Texas, com os 
modelos Tl 57 LCD (calculadora cienti- 
fica programavel. com visor de cristal 
liquido e bateria para mil horas de uso) 
e BA 55. calculadora financeira progra- 
mavel com impressora de PC 200 de 
papel termico. Essa impressora sera 
futuramente adaptavel a outras calcula- 
doras da Texas. 

AUTOMAQAO E ROBOTICA 

A robotica e automagao da manufa- 
tura estiveram em debate no I CONAl- 
Congresso Nacional de Automagao In- 
dustrial. realizado em meados de julho. 
em Sao Paulo. Com mais de 800 inscri- 
tos. foi discutido durante o Congresso 
o relatorio da Comissao Especial de 
Automagao da Manufatura, que aborda 
a questao em tres aspectos principals: 
tecnologico. industrial e social, visando 
a formagao de uma politica nacional de 
automagao industrial. Os resultados dos 
debates serao analisados pela Secretaria 
Especial de Informatica. Na sessao de 
abertura. o secretario executivo da SEI. 
Edson Dytz, ressaltou que com este 
estudo a SEI pretende "dividir respon- 
sabilidades quanto a criagao desta poli- 
tica”. Mas quando pensamos em auto- 
magao. imediatamente uma outra ques- 
tao se coloca que e o desemprego. 
Quanto a isto, Manuel de Jesus Mendes. 
do CTI, esclareceu que nos proximos 
cinco anos. para se substituir cerca de 
5% da mao-de-obra utilizada hoie seria 
necessario um investimento de cerca de 
150 bilhoes de dolares. Assim sendo. 
segundo Mendes. esta substituigao nao 
sera tao de imediato. A tecnologia da 
automagao tambem esta gerando novos 
empregos. So nos Estados Unidos a 
industria de robotica gerou 75 mil novos 
empregos". afirmou Mendes. Ele ressal- 
tou ainda que o Brasil deve criar um 
programa de desenvolvimento tecnolo- 
gico adequado a nossa realidade, e na 
sua opiniao as linhas mestras para este 
programa senam CAD (projeto assistido 
por computador). software e o equipa- 
mento em si. "Teremos que fazer robos 
brasileiros ”, afirmou Mendes. ' e ate o 
final deste ano podera estar na rua um 
comumdado da SEI para a escolha de 
empresas que irao desenvolver robos 
com determinada capacitagao tecnica 
completou ele. Segundo Manuel de 
Jesus Mendes. ja existem empresas 
nacionais aptas a desenvolverem deter- 
minadas classes de robos mais simples. 
‘ e os mais sofisticados. para os quais 
ainda nao estamos aptos tecnologica- 
mente a produzir, iremos de inicio im- 
portar como em qualquer outro campo ', 




BUSINESS CALC 

E parecido com o VisiCalc. mas bem 
mais versatil. seguro (nao deixa o usua- 
rio apagar o arquivo), tern comandos em 
Portugues e uma serie de caracteristicas 
que o famoso programa norte-americano 
nao tern, tais como colunas de larguras 
variaveis. fungao de apagar e imprimir 
tela e uma estrutura de comandos mais 
simples, incluindo a tecla AUX. que orien- 
ta o usuario. Assim Oswaldo Lopes do 
Nascimento Filho. diretor da Computel. 
do Rio de Janeiro, descreve o mais novo 
produto da sua empresa. o software Bu- 
siness Calc. 

Desenvolvido com base no sistema 
operacional SOM, para uso no Cobra 
305. o Business Calc — que compreende 
cerca de 15 mil instrugoes em linguagem 
de maquina — estara em breve disponi- 
vel na versao CP/M, o que possibilitara a 
sua utilizagao em diversos outros equi- 
pamentos. O programa pode construir 
matrizes cte ate 78 colunas por 254 linhas, 
permitindo manusear todos os tipos de 
informagoes que possam ser tratadas sob 
a forma de tabela. tais como dados, valo- 
res e quantidades. Destina-se a aplica- 
goes de finangas, orgamento. planeja- 
mento, vendas. acorn panhamento e de- 
sempenho financeiro etc. 

MAIS UMA COMPUSHOP 

A Compushop esta abrindo sua pri- 
meira filial, que vai funcionar na avemda 
Juscelino Kubitcheck n? 889. tambem 
na capital de Sao Paulo. Este e o pri- 
meiro passo no sentido de transformar 
a Compushop matriz em uma loja piloto 
e multiplica-la inclusive em termos de 
franquia para outros estados. Na mesma 
linha da primeira loja. a Compushop II 
oferecera a seus clientes grande varie- 
dade de microcomputadores nacionais. 
todos os perifericos necessarios e supri- 
mentos. alem de vasta literatura na area 
com revistas nacionais e importadas Na 
parte de software, a Compushop tern 
contrato com software-houses, alem de 
aceitar encomenda de programas espe- 
cificos para as diversas areas profissio- 
•nais. Na nova loja tambem serao encon- 
trados os videogames, inclusive o Atari, 
bem como grande variedade de cartu- 
chos com jogos 
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OS RESULTADOS DO ENESI 



A ingerencia de empresas estatais, 
multmacionais. conglomerados fmance:- 
ros e ate mesmo dos fabricantes de 
equipamentos no setor de software e 
servigos foram os principals temas deba- 
tidos no 4° ENESI — Encontro das 
Empresas de Servigos de Informatica. 
realizado em Sao Paulo no final de junho. 

Tres itens podem ser considerados 
como os pontos altos do encontro: o 
compromisso da SEI de dedicar maior 
atengao ao setor ("pretendemos estreitar 
cada vez mais os lagos com este impor* 
tante setor da industria de Informatica , 
disse o Secretario Joubert Brizida no 
encerramento do ENESI); a absorgao 
da Associagao das Casas de Software 
por parte da Assespro — Associagao 



A Embrapa — Empresa Brasileira de 
Pesquisa Agropecuaria esta adaptando 
para uso em microcomputadores. para 
repasse aos produtores rurais. uma sene 
de programas desenvolvidos ao longo 
de quase dez anos de pesquisa sobre 
diversos segmentos do setor. Urn desses 
programas, o Profazenda — que subsidia 
a tomada de decisoes por parte dos 
admmistradores rurais, acompanhando 
suas atividades e buscando solugoes 
economicas frente a questoes como a 
escassez de recursos e a elevagao dos 
msumos basicos — ja foi testado em 
cerca de 30 agricultores. com bons 
resultados. 

Essa foi uma das informagoes divul- 
gadas durante o 1® Simposio de Infor- 
matica Rural, promovido pela Sagril — 
Comercial de Sistemas Agro-Industriais. 
de 27 a 29 de junho, em Sao Paulo, com 
o apoio da Embrapa. SEI. Ministers da 
Agncultura. Organizagao das Coopera- 



Brasileira das Empresas de Servigos de 
Informatica, o que reforgou a atuagao 
desta ultima, e a carta enviada pela IBM 
a Assespro oferecendo 11 propostas de 
atuagao conjunta com os bureaux na- 
cionais para a produgao de software, 
que sena comercializado pela IBM 

Na opiniao do presidente da Asses- 
pro-Nacional, Jose Maria Sobrinho. os 
principals fatores que afetam o setor 
sao a falta de conscience sobre o que 
e a Informatica e como deve ser empre- 
gada; a importancia maior conferida ao 
hardware, em detrimento do software e 
dos servigos; a falta de caractenzagao 
e regulamentagao das atividades ligadas 
a informatica que. segundo ele. acaba 
gerando empresas fantasmas; e, princi- 



tivas Brasileiras e Secretaria de Agricul- 
tura e Abastecimento de Sao Paulo. 

Outra imciativa governamental desti- 
nada a estimular a modermzagao da 
admmistragao agricola mediante o em- 
prego de microcomputadores e o projeto 
Agrocon — Informatica Aphcada a Agro- 
pecuaria. cuja criagao foi anunciada 
pela SEI. O projeto sera executado em 
dois estagios O primeiro. que ja se 
encontra em fase de execugao. consiste 
na elaboragao. por um grupo de traba- 
Iho. de um diagnostico da atual situagao 
do setor para colher dados a serem 
debatidos num seminario previsto para 
agosto. em Fortaleza. Com base nesses 
debates, a SEI devera definir as regioes 
que funcionarao como areas piloto para 
os testes, com duragao aproximada de 
dois anos. No segundo estagio do Agro- 
con. serao mstalados microcomputadores 
nos escritorios municipais da Emater. 



palmente. a falta de definigao da area 
de atuagao das empresas privadas, esta- 
tais e multinacionais (neste particular, 
Sobrinho frisou que as empresas estatais 
e multinacionais. representando apenas 
10% do total de 800 empresas presta- 
doras de servigos existentes hoje no 
Brasil, abocanham 90% do faturamento 
do setor). Para Sobrinho. o futuro das 
empresas de servigos depende de tres 
grandes fatores: o avango tecriologico; 
a imciativa empresarial especifica. que 
em seu entender caminha para a espe- 
cializagao; e a agao governamental. 
reforgando-se o dialogo com as associa- 
goes de classe. 

Ao termino dos trabalhos foi elabo- 
rado um documento a ser encaminhado 
a SEI e que contem, entre outras reivin- 
dicagoes do setor. as seguintes: a proi- 
bigao de que os programas-produto 
estrangeiros sejam comercializados nos 
orgaos da administragao direta e indi- 
reta por empresas nao nacionais; o 
congelamento nos orgaos da adminis- 
tragao direta e indireta das verbas desti- 
nadas ao desenvolvimento e manutengao 
de programas; a inclusao nos acordos 
firmados entre a SEI e os fabricantes 
nacionais de equipamentos de clausulas 
que definam a participagao das empre- 
sas independentes privadas nacionais 
de servigos como principal responsa- 
veis pelo desenvolvimento de programas- 
produto (aplicativos e de suporte); a 
participagao de representantes da Asses- 
pro nos diversos conselhos de Informa- 
tica; a proibigao da atuagao de empresas 
ligadas aos conglomerados financeiros 
no mercado de prestagao de servigos 
de Informatica e a transformagao da 
Digibras em uma agenda de fomento 
especializada para atender o segmento 
de servigos e programas de computador. 



ABICOMP TEM NOVA 
DIRETORIA 

O empresario Edson Fregni, da 
Scopus, e o novo Presidente da Abicomp- 
Associagao Brasileira da Industria de 
Computadores e Perifericos. substi- 
tuindo o comandante Antonio Didier 
Vianna. da Microlab. que ocupou o 
cargo nos ultimos i dois anos. O novo 
Vice-Presidente da associagao e Antonio 
Carlos Loyola Reis. Superintendente da 
Cobra Computadores, o que marca a 
volta desta empresa a Abicomp. afastada 
desde o micio do ano. Na carta de prin- 
cipios divulgada pela nova diretoria esta 
explicito o compromisso da entidade 
com a tecnologia nacional e a reserva 
de mercado para o setor. Os outros 
diretores eleitos sao: Carlos Eduardo 
Correa da Fonseca (Itautec); Antonio 
Carlos Cardoso (Sid); Luiz Augusto 
Lowndes Brasil (Novadata); Joseph 
Elbling (Multidigit) e Antonio Luis Mes- 
quita (Digiponto). 




Benito Paret (esq.) da Assespro-RJ, Luigi Nese (SP), Josi Maria Sobrinho (Pres., Nacional), 
Joubert Brizida e Mauro Sebben (Vice-Pres., Nacional). 
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Uma descri;ao do microprocessador 6809 e dos integrados 6883, 6847 e 6821 , 
que, juntos, tornam possive! construir um micro potente e barato. 



A familia 6809 da Motorola 

Carlos Eduardo C. T. da Fontoura 
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on9 13 de MICRO SISTEMAS 
(out/82) apresentamos com de- 

talhe o microprocessador 6502, 

utilizado pelos famosos micros Apple, 
Atari e Vic. Naquela ocasiSo, comenta- 
mos que o 6502 foi projetado por oito 
ex-funcionanos da Motorola que procu- 
raram otimizar a rela^o custo/perfor- 
mance do conhecidb microprocessador 
6800 da Motorola. 

Pois bem, o 6809 6 a resposta tecno- 
logica da Motorola ao advento do 6502. 
Muito mais do que urn simples micro- 
processador, o 6809 6 o pai de uma fa- 
in ilia de circuitos integrados que repre- 
sentam hoje a ultima palavra em tecno- 
logia de rrucroprocessadores de 8 bits. 
Em conjunto com o 6883 (Multiplexa- 
dor Sincrono de Endere^os), o 6847 
(Gerador de Video a Cores) e o 6821 
(Adaptador de Interfaces de Penfcn- 
cos), ele possibilita uma arquitetura de 
microcomputadores bastante eficiente e 
de baixo custo. 

Neste artigo, pretendemos nao ape- 
nas descrever os recursos de urn unico 
arcuito integrado, o 6809, mas sim de 
toda sua familia. Para tan to, vamos nos 
utilizar da estrutura de microcomputa- 
dor proposta pela Motorola para sua fa- 
milia de circuitos integrados e que foi 
integral mente adotada pela Radio Shack 
no seu micro TRS-80 Color Computer. 

O micro proposto e extremamente 
compacto, pois a Motorola cnou uma 
familia de circuitos integrados onde 
existem elementos especi'ficos execu- 
tando as principals fun^Oes de um mi- 
crocomputador (na figure 1 apresenta- 
mos o diagrama em blocos do micro- 
computador). Antes de entrarmos em 
detalhe no seu funcionamento, vamos 
procurer conhecer mellior os circuitos 
integrados que o constituent. 



UNIDADE CENTRAL DE 
PROCESSAMENTO 6809E 

O 6809E e o pnncipal controlador 
do microcomputador, pois 6 ele quern 
gerencia o fluxo de informat* entre os 
diversos componentes uitemos do mi- 
cro. O sufixo E acrescido ao nome do 
integrado indica que este modelo em 
particular do 6809 nfo possui circuito 
de clock interno e necessita de um clock 
extemo para funaonar. 

A arquitetura interna do 6809E 6 
muito eficiente porque estd montada so- 
bre uma estrutura de 16 bits. Desta for- 
ma, embora o 6809E seja um micro- 
processador de 8 bits, intemamente ele 
opera com registradores de 16 bits, fa- 
to que aumenta significativamente sua 
eficiencia. A figure 2 apresenta o dia- 
grama em blocos da arquitetura interna 
do 6809E, que descreveremos a seguir: 
- Program Counter (PC) — Armazena o 
endere 90 da proxima instrut a ser 
executada pelo processador. 



- Hardware Stack Pointer (S) - Arma- 
zena o endere^o no topo da pilha de sis- 
tema. Esta pilha 6 utilizada pelo proces- 
sador no tratamento das interrupts de 
hardware e chamadas de sub-rotinas. 

- User Stack Pointer (U) - Armazena o 
endere^o do topo da pilha de usuano. 
Esta pilha e exclusiva do usuario. que a 
utiliza pnnapalmente para passar argu- 
ments entre sub-rotinas. 

- Registradores de Indice X e Y - Ar- 
mazenam o deslocamento a ser somado 
ao endere^o nas in struts com endere- 
9 amento indexado. 

- Acumuladores A e B - Armazenam o 
dado a ser operado pela umdade aritme- 
tica e logica. 

- Direct Page Register (DP) - Armaze- 
na a parte mais significativa do endere<;o 
utilizado nas mstru^Oes com endere^a- 
mento direto. 

- Registrador de Estado (CC) - Descre- 
ve o estado do processador apos a exe- 
cu^ao de cada instrut- 

- Lnidade Aritmltica e Logica (ALU) 

- Executa todas as operates logicas e 
antm^ticas do processador. 

- Registrador de Instrut (RI) - Ar- 
mazena a >nstru<t a ser executada pelo 
processador. 

- Logica de Interrupt - Gerencia o 
tratamento das quatro interrupts de 
hardware existentes (RESET, NMI, 
FIRQ c IRQ). 



— Logica de Controle de Barr as — Ge- 
rencia a utilizado das barras de ende- 
re 90 e de dados pelo processador (R/W, 
BUSY, HALT, BA, BS, AVMA e TSC). 

— Circuito de Timing — Gera os sinais 
de clock intemo (a partir dos sinais de 
clock extemo E e Q) necessanos ao per- 
feito funcionamento do processador. 

No tocante ao software, o 6809 pos- 
sui hoje, sem duvida alguma, um com- 
pleto conjunto de instruts. Sao 1 .464 
instruts, agrupadas em 59 tipos e 15 
modos de endere^amento. Entre estas 
instrut s destacam-se a de multiplica- 
t- as de interrupt por software e as 
que manipulam dados com 1 6 bits. 

MULTIPLEXADOR SINCRONO DE 
ENDERE^OS 6883 (SAM) 

O 6883 e o corafffo do microcompu- 
tador. £ ele quern gera todos os sinais 
de smcromsmo necessanos ao perfeito 
funcionamento dos circuitos integrados 
que constituem o microcomputador. A 
figure 3 apresenta o diagrama em blo- 
cos da arquitetura interna do 6883, cu- 
jas funt s descrevemos a seguir: 

- Gerafao ^ os sinais de clock (EeQ) 
necessanos ao funcionamento do 6809E 

- Atrav^s da divisao do sinal do cnstal 
por 8 ou 16. A frequence e selecionada 
por software e pode ser de 0.9 ou 1.8 
MHz. 




Figura 2 
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GARANTIMOS 
0 MENOR 
PREQO 

DO MERCADO 






ELEBRA 

EMILIA 8010/8030 




Interface paralela ou serial (75 a 9600 b 
100 cps, 80 ou 132 posigoes, matriz de 
pontos 9x7, densidade horizontal 5 
ou 10 cpi, densidade vertical 6 ou 8 Ipi, 
formulario continuo 1 a 5 vias. 



PROLOGICA 
P 720 



DISMAC 



3k 



Interface paralela, 80 cps, 80 posigoes, matriz 
de pontos 9x7, densidade horizontal 
5 a 16,5 cpi. densidade vertical 4,6 ou 8 Ipi, 
conjunto de caracteres grificos, formulario 
continuo 1 a 4 vias ou papel carta. 



TESTADAS E 
OPERANDO' 
COM TODOS OS 
MICROS 







Interface paralela ou serial (110 a 1200 bpsl, 
90 cps, 80 posigoes, matriz de pontos 7x9, 
densidade horizontal 5,2 a 17,1 cpi, 
densidade vertical 6 Ipi, formulario continuo 
1 a 4 vias ou papel carta. 



LOil 

lT^JTuI 




Interface paralela e serial, 200 cps, 

132 posigoes, matriz de pontos 7x9, 
densidade horizontal 10 cpi, densidade 
vertical 6 Ipi, formulario continuo de 
1 a 6 vias. 



STRATUS 
S 310 

/ se 




Interface paralela ou serial (110 a 9600 bps), 
112 cps, 80 posigoes, matriz de pontos 7x9, 
densidade horizontal 5,2 a 17,1 cpi, 
densidade vertical 6 Ipi, caracteres 
sublinhados, formulario continuo 1 a 4 vias 
ou papel carta. 



A CLAPPY 
DA GARANTIA E 
ASSISTENCIA 
TECNICA 





Interface paralela ou serial, 100 cps, 

132 posigoes, matriz de pontos 7x9, 
densidade horizontal 10 a 16,6 cpi, densidade 
vertical 6 ou 8 Ipi, conjunto de caracteres 
gr£ficos, formulario continuo 1 a 6 vias ou 
papel carta. 



BAUSCH & LOMB 
PLOTTER DMP-29 



Tragador grafico digital, resolugao de 0,005 
pol., 8 penas, mudanga automatica de pena, 
velocidade axial de 16 pol seg., diagonal de 
22 pol seg., interface RS 232 C, 93 caracteres 
maiusculos e minusculos, em 255 tamanhos, 
360 ang., rotagao, area de tragado de 
10 x 15 pol. Opera com qualquer 
microcomputador com interface serial 
(inclusive AP II e CP 500) 





Interface paralela e serial (75 a 9600 bps), 
100 cps, 80 ou 132 posigoes, matriz de 
pontos 5x7, densidade horizontal 8 a 
16,5 cpi, densidade vertical 6 ou 8 Ipi, 
caractere reverso, negrito, formulario 
continuo 1 a 4 vias. 



INTERFACES/ACESSORIOS/ 

SUPRIMENTOS 

INTERFACES PARALELA E SERIAL PARA 

AP II, DGT-100, CP 500, MAXXI E 

MICROENGENHO 

CABOS DE LIGAQAO 

FITAS PARA IMPRESSORA 

FORMULARIO CONTINUO 80 E 132 

POSIQOES EM CAIXAS DE 1 OU 3 MILHEIROS. 



CLanov 



Centro: Av. Rio Branco, 12 - loja e sobreloia 
234-0214 • - 253-3170 • 253-3395 • 283-3588 • 234-1015 

Rio de Janeiro -RJ 



Venha & nossa loja ou sol tote a visita de um representante Entregamos em todo o Brasil pelo reembolso VARIG 



Breve Clappy Copacabana Show Room Rua Pompeu Loureiro. 99 
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- Administrate) da memdria de acesso 
randomico do microcomputador — 

Atravrfs da transformatO dos enderetjos 
fame ados pelo 6809E em sinais compa- 
tiveis com a memdna (RAS, CAS, WE, 
Z0, Z1 , Z2, Z3, Z4, Z5, Z6 e Z7). Ele 
permite o controle de dots tipos de me- 
m6na (estdtica ou dinamica) em cinco 
diferentes tamanhos: 4, 8, 16, 32 e 64 
Kb, tudo seleaonado por software. No 
caso especffico das memdnas dinamicas, 
o refresh penddico tamWm 6 comanda- 
do por ele. 

- Administrate da tela de video do 
microcomputador — Atrav^s do contro- 
le dos sinais de varredura da memdria 
de video (VCLK, DAO e HS). A memd- 
ria de video armazena as informates 
apresentadas no video e pode ser lida de 
quinze formas diferentes, todas selecio- 
nadas por software . As modalidades sSo : 

- Alfanumdricas (16 linhas de 32 ea- 
rn cf eres) 

- Alfanumdrica invertida (16 linhas de 
32 carac teres) 

- Semigrdfica 4 ( matrix de 64x32 com 
9 cores ) 

- Semigrdfica 6 (matrix 64x48 com 
dois conjuntos de 4 cores) 

- Semigrdfica 8 (matrix 64x64 com 9 
cores) 

- Semigrdfica 12 (matrix 64x96 com 9 
cores) 

- Semigrdfica 24 (matrix 64x192 com 
9 cores) 

- Grdfica 1C (matrix 64x64 com dois 
conjuntos de 4 cores ) 

- Grdfica 1R (matrix 128x64 com dois 
conjuntos de 2 cores) 

- Grdfica 2C (matrix 128x64 com dois 
conjuntos de 4 cores) 

- Grdfica 2R (matrix 1 28x96 com dois 
conjuntos de 2 cores ) 

- Grdfica 3C (matrix 128x96 com dois 
conjuntos de 4 cores) 

- Grdfica 3R (matrix 128x192 com 
dois conjuntos de 2 cores) 

- Grdfica 6C (matrix 128x192 com 
dois conjuntos de 4 cores) 

- Grdfica 6R (matrix 256x192 com 
dois conjuntos de 2 cores) 

A diferent basica existente entre es- 
tas modalidades de apresentato £ o ta- 
manho da memoria de video necessana 
para mapea-las. Ela vana de 512 bytes 
no caso de tela Alfanumdrica, at£ 6144 
bytes no caso de tela Grdfica 6R. 

- Sele^ao de dispositivos perifericos — 
Atravds da decodifica?ao dos endere?os 
fomeados pelo 6809E em oito sinais de 
chip enable (SO, SI e S2). 

GERADOR DE VIDEO A CORES 
6847 (VDG) 

0 6847 6 o gerador de video a cores 
do microcomputador. £ ele que trans- 



forma as informates digitais armaze- 
nadas na memdria de video do micro- 
computador em sinais analogicos de te- 
levisSo. Como existem diversos sistemas 
de televisSo a cores (NTSC, PAL/M, SE- 
CAM), o 6847 fomece tres sinais Msi- 
cos (Y, R-Y e B-Y), que devem ser tra- 
balhados extemamente a ele para con- 
fecto do sinal de video composto com- 
patfvel com o sistema de cores local. 

0 6847 mterpreta as informates na 
memdria de video do microcomputador 
da mesma forma que o 6883. Portm, en- 
quanto que o 6883 efetua a sele^o da 
modalidade de leitura por software, o 
6847 utibza um conjunto de oito linhas 
de controle para fazer esta mesma sele- 
to A/G, A/S, INT/EXT, GMO, GM1, 
GM2, CSS e INV). 

Na modalidade Alfanumerica , o 6847 
pode utilizar seu gerador de caracteres 
intemo (padrSo ASCII letras maiuscu- 
las) ou ent£o optar por um gerador de 
caracteres extemo em ROM com o pa- 
drffo desejado pelo usuano. 



ADAPTADOR DE INTERFACE DE 
PERIFfiRICOS 6821 (PIA) 

0 6821 6 a via de comumcato ex- 
terna do microcomputador. £ ele quern 
gerenaa o fluxo de mformates entre o 
processador e os dispositivos de entrada 
e said a. A figura 4 apresenta o diagrama 
em blocos da arquitetura interna do 
6821. 

0 diilogo entre o 6821 e o proces- 
sador 6 feito por intermddio de uma 
porta bi-diredonal de 8 bits (D0-D7) e 
10 linhas de controle, divididas em uma 
de RESET, quatro de chip enable (CSO, 
CS1, CS2 e ENABLE), uma de sentido 
de diilogo (R/W), duas de interTupsSb 
(IRQA e IRQR) e duas de selefifo dos 
registradores intemos do 6821 (RSO e 
RSI). 

O diilogo entre o 6821 e os disposi- 
tivos de entrada e saida 6 feito por m- 
termddio de duas portas bi-direcionais 
de 8 bits (PA0-PA7 e PB0-PB7) e quatro 
linhas de controle (CA1, CA2, CB1 e 
CB2). 
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Interfaceando os dois didlogos do 
6821, existem sete registradores (BIR, 
CRA. ORA, DDRA, CRB, ORB e 
DDRB). 

O MICROCOMPUTADOR 

Agora que conheccmos um pouco 
melhor cada membro da familia Moto- 
rola. vamos ver como eles podem ser 
reumdos e constituir o microcompu- 
tador apresentado na figura 5. Para faci- 
btar a compreensSo do arcuito, vamos 
procurar apenas descrever a dinamica de 
funaonamento do conjunto. 

Ao ser ligado, o microcomputador 
executa um ciclo de RESET automati- 
co, for^ado pelo arcuito RC, que esta 
conectado na sua linha de RESET e a 
man tern em baixa o tempo sufiaente 
para o seu acionamento. Findo este pe- 
riodo, o capaator de RC se carrega e le- 
vanta a bnha, que passa a nSo mais in- 
ter fen r no funaonamento do micro- 
computador. 

0 aclo de RESET do miaocompu- 
tador zero todos os registradores mter- 
nos dos arcuitos integrados programa- 
veis e for9a o processador a iniciar a 
execu^do de programas a partir do en- 
dere^o armazenado nas duas ultimas po- 
a^Oes de mem6na do miaocomputa- 
dor. respectivamente FFFE e FFFF, em 
hexadeamal. A obten^o deste endere- 
90 de miciabza^o e feita pelo 6883. 
que recebe do 6809E os enderesos 
FFFE e FFFF, os decodifica e gera o si- 
nal de chip select necessano a habibta- 
9$o da ROM que ocupa a parte supenor 
do espa^o de endere^amento do micro- 
computador. 

A ROM, uma vez habilitada, informa 
ao 6809E o conteudo das posi^Oes de 
mem6na FFFE e FFFF. Este dado 6 
carregado no Program Counter do 
6809E, que passa a executar o progra- 
ma de miciabza^do. A pnmeira tarefa do 
programa de iniaabza^o consiste em 
configurer nos registradores intemos dos 
arcuitos integrados programdveis todos 
os recursos de hardware utibzados pelo 
microcomputador. £ nesta fase que sao 
defimdos o tipo e o tamanho de mem6- 
na de acesso randomico manipulada pe- 
lo 6883 e os tipos de penfencos conec- 
tados nas portas A e B do 6821. Ao t£r- 
mino deste programa de miciabza^o, o 
controle i transfendo para um Interpre- 
tador de bnguagem de alto nivel que es- 
t i normal mente armazenado em ROM e 
vai possibibtar ao usudno ter acesso aos 
recursos do microcomputador. 

0 Interpretador imaalmente informa 
ao 6847 (atravds de uma das portas do 
6821) o formato da tela de video a uti- 
bzar. apresenta em seguida na tela o 
cabefalho dc iniciabzafdo e fica aguar- 



dando por comandos provementes do 
usudno. Estes comandos sdo bdos pelo 
Interpretador e armazenados em mem6- 
na de acesso randomico pelo 6883, que 
executa tamWm o refresh penddico da 
tela de video, percorrendo a memdria 
de video que se en contra tambdm em 
RAM. 

Dois buffers , o 74LS244 e o 74LS273, 
colocados na barra de dados, respecti- 
vamente entre o 6809E e a saida da 
RAM, e entre o 6847 e a saida da RAM, 
auxiliam o 6883 no controle do fluxo 
de dados entre a RAM, o processador e 
o video. Quando o dado t para o 6809E, 
o 74LS244 6 habilitado e o 74LS273 
desabibtado. Caso o dado seja para o 
6847, acontece exatamente o mversoio 
74LS273 d habilitado, enquanto o 
74LS244 6 desabibtado. 

No tocante a penfencos, o esquema 
do microcomputador n«To apresenta 
maiores detalhes e deixa a cnt^rio do 
projetista a conexSo dos dispositivos 
que julgar necessanos. 0 linico ponto a 
ressaltar d o de que todas as operates 
de entrada e saida de dados entre o mi- 
crocomputador e os pentencos devem 
ser feitas por intermddio de uma PIA e 
que devem ser usadas tantas PIAs quan- 
tas forem necessanas para controlar to- 
dos os penf£ncos. A vantagem deste 
procedimento 6 a simpbfica^o da inter- 
face, que passa a ser inteiramente con- 
trolada por software. Basta endere9ar 
uma posi^o de memdria que esteja den- 
tro do espa^o de endere^amento de PIA 
que o demultiplexador 74LS138 habib- 
ta a PIA e passa o dado para o registro 
apropnado. 
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SOFTWARES DISPONIVEIS PARA 
MICROS EM DOS (Apple e Similares) 

PASSO A PASSO - Curso de Basic em 
diskette de fAcll rApIdo e eflclente apren- 
dizado no seu prbprlo micro CrS 60.000,00 

MAILER - Mala direta com vArlas opgoes 
de emlssao CrS 35.000.00 

MICROWRITER • Eflclente processador de 
textos CrS 60.000,00 

DOS 3.3 BASICS - UtllltArlo para otlmlzar 
seu DOS CrS 45.000,00 

JOGOS - VAnos logos estratAglcos e de 
aventura CrS 15.000,00 

Olimpiada, Slmutador de vdo, Xadrez, 
Choplifter (**), Castelo Wolfensteln, Casa 
dos Misterlos, Combate Aereo (*) Invaders 
C). Zork (•). 

* Utlllzam DOS 3.3 BASICS 
**Utlllzam controladores (joystlck/paddles) 



PEDIDOS - AtravAi de cheque nominal A 
nossa caixa postal ou por telefone 
(Atendemos todo o Brasil via VARIG). 

CEP 05096 - Cx. Postal 60136 - S. Paulo 
Tel.: 813-4031 
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S DE ESPECIAIJZAQAO 
PROFISSIONAL 

MICROCOMPUTADORES 1 

MICROPROCESSADORES | 

SOFTWARE 

BASIC 

ASSEMBLER 

HARDWARE 

INTERFACES DO 8080/85 
MICROPROCESSADOR Z-80 
MICROPROCESSADORES 8080/85 
LOGICA DIGITAL I e II 
AMPLIFICADORES OPERACIONAIS 

mam teleprocessamento m 

TELEPROCESSAMENTO I - HARDWARE 
TELEPROCESSAMENTO II - SOFTWARE 
banana-ssmbh 
MICROCOMPUTADOR PARA 
DESENVOLVIMENTO DE 
SOFTWARE E HARDWARE 
REVENDEDOR AUTORIZADO 

mm aulas prAticas com mmm 

MICROCOMPUTADORES NACIONAIS 
KITS E LABORAT0RIOS DE 
ELETRONICA DIGITAL 

TURMAS COM 20 ALUNOS M 

CURSOS FECHADOS PARA EMPRESAS 



I AV. PRESIDENTE VARGAS 590/GR. 217 

RIO DE JANEIRO Tel. (021) 233-5239 



MICRO SISTEMAS, agosto/83 







MICRO SISTEMAS. agosto/83 



Figura 5 















O MICRO QUE JA 
NASCEU GRANDE 

CP-300 

. 

CAR ACTE RISTICAS TECNICAS 

• CPU com mic>o(i<ocnSd<io> 280 d* 2MM/ iwtok principal dr 48K8 

• Ttclado allanutntrico com 54 itcLn r luncio auto 'rural met com p>olrcio contra acionammto 
■nvoAuntino 

• ConeaAe! para TV ou monitor ilr video 16 linhat com 64 col . - 16 linhai com 32 col modo 
9>4l<co com 48 a 128 non toe 

• Interlace para gr evador com velocidadr dr 500 c 1500 Baud* 

• EapamOn para controlador dr drrvcv porta paralrla (impreiiorel e porta icrial RS 232 (Modrm. 
etc). 

• Danmin altura 7.5 cm - compt 33.0 cm- larg 22.0 cm pevi 1,5 kg 

Compat ivrl cm todot o» atprctoc com o CP 500. incluwvt no tottwarr. 

PorEm t compost o dr modulos qur podrm vrr adquindos dr acordo com tuas nrcrssidadrs 
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SOFTWARE 



CP500'CP500'CP200 




JOGOS: 

BATALHA AEREA 

- CP-200 (F). 3.850.00 
CP-500 (F/D) 4.400,00 = 

BATALHA NAVAL 
CP 200(F). 5.830,00 
FORCA 

- CP-200 (F). 4.400,00 

- CP-500 (F/D) 4.620,00* 
TIRO AO ALVO 

-CP 200(F). 3.850,00 

- CP-500 (F/D) 4.400,00* 
BIORRITMO 

- CP- 200 (F) . 3.850,00 
LOTO 

- CP-200 (F). 4.180,00 
TABUADA 

- CP-200 (F). 3.850,00 
CP-500 (F/D) 3.080,00 * 

SIMULADOR DE V00 

- CP- 200 (F) . 6.600,00 
COMANDO UFO 

-CP 200(F). 3.850,00 

- CP-500 (F/D) 4.950,00* 
OESTE SELVAGEM 

CP 200(F). 4.620,00 
SENHA 

- CP- 200 (F) . 4.950.00 
INVASA0C0SMICA 

• CP-200 (F). 6.050,00 

SOM ENT E P/C P-500 
PATRULHA (F/D) 

6.160,00* 
INVASORES (F/D) 

5.610,00* 

PADDLE PINBALL (F) 
Simula jogo de fliperama 
9.600,00 

DISCOS VO ADORES (F) 
Controle o canhSo para 
abate-los .... 8.000,00 



DANCING DEMOND (F / 
D) - Incrivel demoninho 
dancarino . . 8.000,00* 
XADREZ (F/D) 

6 niveis que vSo desafia- 

lo 10.000,00* 

CUBO (F/D) 

Voce nunca resolveu o 
cubo? A solucao 6 cubo . 
6.400,00* 

JOGOS EM BASIC (F/D) 

6.400,00* 

JOGOS (F/D) COSMIC. 
SCARFMAN. LUNAR, 
BARRICADA, GALAXI, 
METEOR, PENETREI- 
TOR -cada . 9.600,00' 

PROMOTES 
PACOTE ECON0MICO 
(F) 

Para CP-200 NE-Z8000, 
com musica. damas, ga- 
mSo, conta corrente e 
controle de estoque .... 

4.000.00 

10 JOGOS EM DISCO 
Para CP-500, variedade: 
boa, sky, pouso lunar, 
jornada, teaser, cupim, 
hopper, cram, fireman, 
spacefire . . . 24.000,00 

APLICATIVOS 
SOMENTE P/CP- 200 (F) 
CONTAS APAGAR 
Controla o acumulado do 
mes, ano e operates e 
poupanpa . . 13.200,00 
AGENDA 

Trabalha com dois tipos 
de informacSo atividade e 
telefone .... 8.800,00 



CADASTRO DE CLIENTE 
Cadastra p/diente a razSo 
social, rua, bairro, cid., 
est., CEP., tel., produto 
adquirido, data da aqui- 

s*ao 13.750,00 

VlOEO-TlTULO 
Cria titulos para video-ta- 
pes, inclusive com movi- 
mentos. . . . 16.500,00 
VU-CALC 

Destina-se a execucao de 
calculos sobre uma plani- 

Iha 10.000,00 

SOMENTE P/CP-500 
CADASTRO DE CLIEN- 
TES (D) . . . 20 ORTN 
MALA-DIRETA (D/I) 
Sistema de mala direta 
permitindo a impressao 
de etiquetas utilizando 
ou nSo chave de acesso 

40.000,00 

FINANCAS (D) 

Ertgloba furnpoes de juros 
compostos, analisede pre- 
qo de venda e rendimen- 
tos, taxas de retorno, ta- 
bela de amortizacSo, sal- 
do hipotecSrio, pagamen- 
tosaprazo . 40.000,00 
PROCALC (D) 

Destina-se a execucao de 
calculos »bre uma pla- 
nilha .... 120.000,00 
VltJEO (F/D) 

Editor gr^fico da tela. 
Desenhe com facilidade 
no CP-500. Armazena as 
telas em fita ou diskette 
10.000.00* 1 



BANNER (F/D/l) 
Imprime mensagens em 
letras garrafais (80 col.) 

6.400,00=- 

SCRIPY (I) 

Completo e versatil pro- 

cessador de texto 

em fita .... 32.000,00 
em disco . . . 40.000,00 
CONTROLE DE ACOES 
(D/F) 

Para quern gosta da Bol- 
sa. Mostra os resultados 

(Lucro/Perda) 

6.400^X) - 

DIRE T ORIO (D) 
Organiza e cadastra todos 
os seus programasearqui- 
vos em diskette automa- 
ticamente. Pesquisa por 
disco ou programa e po- 
de imprimir ordenada- 
mente .... 16.000,00 

BANCO DE DADOS 
(D/I) 

Sistema de fichdrio ele- 
tronico. Voce mesmo cria 
as fichas e pode pesquisar 
de v^rios modos, atem de 
permitir impressao. Simi- 
lar ao Profile 40.000,00 

CARTA ASTRAL (F/l) 
Este programa faz todos 
os calculos necessdrios ao 
desenho de uma carta as- 
tral e ainda imprime a 
mesma em quest So de mi- 
nutos. So nSo interpreta . 
15.000.00 



UTILITARIOS 
(SOMENTE P/CP-500) 
CONVERT (F/D) 

Convene numeros deci- 
mals e hexa. Pode ser 
chamado a qualquer ins- 
tante e nSo atrapalha o 
BASIC .... 6.400.00* 
LISTA (D/I) 

Imprime as listagens de 
programas em BASIC de 
forma limpa e organiza- 
da. NSo se perca com 
LUST .... 16.000,00 
SUPERTECLA (F) 

Cad a tecla de seu CP- 
500 representa duas pala- 
vras do BASIC al6m de 
seu valor normal. Reduz 
drasticamente o tempo 
gasto na teclagem de pro- 
gramas 8.000,00 

ODONTO (F/D) 

Engloba setor financeiro, 
agenda, cadastro, mala di- 
reta, lay-out dentSrio . . 

50 ORTN 

EDITOR (D) 

Poderoso editor assem- 
bler para os que progra- 
mam em linguagem de 
mSquina. Manual c/instru- ? 

tfies 32.000,00 §! 

SOUND (F/D) J 

Pequena mas util subro- 
tina que cria uma nova 
palavra em BASIC — 
"SOUND". Instrupdes 
detalhadas de como co- 
loca-la em seus progra- 
mas 6.400,00* 



F- Para CP-500/CP-300 ou CP-200 em fita. I - Requer impressora. 

D- Para CP-500/CP-300 em disco. * - Acrescentar Cr$ 6.000,00 p/versSo em disco 



^filcres 



Filer*! Imporueio • R*pr*<*nia«d*i Lid*. 

Hu* Aurora, 165 - CEP 01 209 - SSo Paulo - SP 
Tele* 1131298 FILG BR PBX 223 7388 - Ram..! 2. 4. 
12. 18. 19 - Diretoi 223 1446. 222 3458. 220 5794 e 
2209113 -Reembolio- R17 Drreio 2229016 220^7718 



NOME 

END 




TEL 

CEP 


2 


CID 


EST 


EQUIP 





ENVIE AS INFORMACOES ACIMA PARA FILCRES IMP. E REPR. LTDA. 



Problemas com seu Ingles? Pe;a ajuda a este tradutor, desenvolvido para o D-8000 
e demais micros compativeis com o TRS-80 Modelo I. 



Tradu?ao simultanea 

I vo D‘ Aquino Neto 



ste programa, dedicado especialmente as cnan 9 as, tem 
como objetivo tomar mais agradavel o aprendizado da 
lingua inglesa. 

Sabemos que o essential para o dominio de Uma lingua i a 
manutendo do vocabulario. Pois 6 justamente sob este aspecto 
que o programa Tradutor nos parece bastante util : com ele po- 
demos montar um vocabulario que va se amphando a medida 
que novas palavras forem surgindo. 

O numero de palavras que podem ser armazenadas depende, 
i claro, da capacidade do sistema utilizado. £ possivel, por ou- 
tro lado, otimizar a utilizado da memdna, miciando a cons* 
trudo do vocabulario a partir de palavras encontradas em ca- 
demos e livros do estudante. 

Sempre que novas palavras forem surgindo, elas poderdo ser 
acrescentadas ao vocabulario de nosso Tradutor, at 6 que o sis- 



tema esteja com sua capacidade de memdna esgotada. A partir 
deste instante, para acrescentarmos novas palavras, precisare- 
mos retirar do vocabulario algumas outras, de preference 
aquelas que ja tenham sido efetivamente decoradas pelo estu- 
dante. 

Adotando este procedimento, o Tradutor ira se comportar 
como um arquivo extremamente dinamico, e apesar do nume- 
ro limitado de vocdbulos armazenados, podera ser utilizado de 
maneira bastante eficiente. 

0 programa foi apresentado como tradutor de Ingles para o 
Portugues e vice-versa. Entretanto, como funciona a partir da 
associate de pares de palavras, pode ser empregado, sem qual- 
quer alterado, para traduzir palavras de qualquer lingua para 
outra (ou para a mesma, funcionando como dicionano de si- 




Estrutura do programa 



1 . Linhas 10 a 90 — Cabe 9 alho. 

2. Linhas 100 a 200 - Definite de vandveis e apresen- 
ta^2o do titulo do programa. 

3. Linhas 300 a 350 - TRADU^AO. Neste trecho, o 
programa solicita a palavra a ser traduzida, a qual 6 com- 
parada com as palavras lidas pelas in strafes READ. Se 
ocorrer a coincidence entre a que for fomecida pelo 
usudno e uma palavra lida, ambas serSo apresentadas no 
video. O programa serd entdo desviado para a linha 700 
(Quadro de op?5es), apds PAUSA na mesma hnha. Caso 
nao ocona a coincidence, ao ser encontrado o simbolo 

@ , o programa sera desviado para a linha 400. 

4. Linha 400 - Apresentado da mensagem NAO HA 
REG 1ST RO DESSA PALAVRA durante algum tempo e, 
em seguida , desvio para a linha 700 (Quadro de opdes). 

5. Linhas 500 a 555 - INTRODU^AO DE NOVAS PA- 
LAVRAS. Neste intervalo, o programa fomece uma ex- 
plicate sobre como proceder para incluir novas palavras 



no vocabulano. Caso o desvio para a linha 500 tenha 
ocorrido ap6s uma tentativa mal sucedida de tradu?5o de 
palavra, teremos a apresentado da hnha onde deverdo 
ser incluidas as novas palavras. Ao ser pressionada a te- 
cla ENTER, o programa serd interrompido pela instrudo 
END a fim de permitir a passagem para o modo de 
edido. 

6. Linhas 600 a 605 — PAUSA. Estas linhas provocam 
uma pausa na execud° do programa atd que a tecla 
ENTER seja pressionada. 

7. Linhas 7(H) a 740 - MENU. Este trecho permite ao 
usudno a escolha de uma dentre as tres opdes de ado: 
Tradud®, Introdu^So de novas palavras e Fim de pro- 
grama. 

8. Linha 1000 em diante - Sdo armazenados os pares de 
palavras em instrudes DATA. O simbolo @ eo numero 
da ultima linha, separados por virgula, devem encerrar a 
relad° de palavras. 
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10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

150 



200 

299 

300 
310 

320 

330 

340 

350 

400 

499 

500 

505 

510 

515 

520 

525 

530 



535 



540 



545 

550 



PROG RAMA TRADUTOR s 

- I NGLES /PORTUGUES , PORTUGUES /INGLES 
VERSAO; 26/12:00 
DESENVOLVIDO POR: 

IVO O' AQUINO NETO - TEL.: (0482) 33-8371 
EM: 24/12/1982 



TRADUTOR INGLES/PORTU 
* * ** : FORI%“lTO3000 : 



CLEAR1000 : DEFSTRA-Z 
CLS : P RINTTAB ( 4 ) " * * * 

GUES, PORTUGUES/INGLES 
NEXT 
GOSUB700 

•*** TRADUCAO * * * 

CLS : RESTORE :PRINT#26 , TRADUCAO - 
PRINT#200, "ESCREVA A PALAVRA QUE VOCE QUER TR 
ADUZIR" : INPUTPA 
READI , P : IFI«"#"THEN400 

IFPA=IPRINT#460 , " ' "PA" 1 " | " - TRADUCAO - 
P" ' ":GOSUB600:GOTO700 

IFPA=PPRINT»460,"'"PA"'";" - TRADUCAO - 

I " ' " :GOSUB600 :GOTO700 

GOTO320 

CLS :PRINT#465 , " * * * NAO HA' REGISTRO DESSA 
PALAVRA * * *" :FORI%=lTO2000 :NEXT: GOTO700 
' * * * INTRODUCAO DE PALAVRAS * * * 

CLS : PRINT#19 , "-INTRODUCAO DE PALAVRAS -":IFVA 
L (P) <>0LI=PELSELI=" ( # DA LINHA) " 
PRINT:PRINTTAB(5) "1. ENTRE NO MODO DE EDICAO: 
PRINTTAB(IO) "- EDIT"LI " ; 

PRINTTAB (5 ) "2 . INTRODUZA A 
PRINTTAB(IO) "- SUBSTITUA 
ALAVRA EM INGLES 

PRINTTAB (5) "3. INTRODUZA A PALAVRA EM PORTUGU 
ES: 

PRINTTAB (10) "- SUBSTITUA O NUMERO DA LINHA, Q 
UE VEM APOS '#' , SEPA-RADA DESSE POR UMA VIRG 
ULA, PELA PALAVRA EM PORTUGUES" 

PRINTTAB (5) "4. INTRODUZA O SIMBOLO '©' APOS A 
PALAVRA EM PORTUGUES, SE-PARADO POR UMA VIRGU 
LA. 

PRINTTAB (5) "5. INTRODUZA O NUMERO DA LINHA EM 
QUE VOCE ACABOU DE INTRODUZIR OS DADOS APOS O 
SIMBOLO '@', SEPARADOS POR UMA VIRGULA. 
PRINTTAB (5) " 6 . SAIA DO MODO DE EDICAO. 
PRINTTAB (5) "7. GRAVE ('CSAVE') A VERSAO AMPLI 



<NEW LINE> ; <X>" 

PALAVRA EM INGLES: 
SIMBOLO '©' PELA P 



nonimos). Mediante pequenas modifica^es, inclusive, a tra- 
du93o podera ser feita de uma para diversas linguas. 

opera(;Ao 

Ao ser rodado, o programa fomece ao usuano um quadro 
de opfOes: 

• Tradu^o de palavras 

• Introdufdo de novas palavras no vocabuldrio 

• Encerramento do programa 

Na op 9 &o TradufSo, 6 solicitado ao usuano entrar com a 
palavra a ser traduzida, a qual sera comparada com cada pala- 
vra do vocabuldno. Encontrando-se o seu par, ambas aparece- 
rSo no video: a palavra a ser traduzida e a sua tradufdo. 

Caso a palavra solicitada ndo fa<ja parte do vocabuldrio 
atual, isto serd informado ao usudno atravds de mensagem 
apresentada no video. Logo a seguir vem o quadro de op?5es. 
Este 6 o momento mais adequado para o acrdscimo de novas 
palavras, pois a op^So introdu^ao de novas palavras informard, 
inclusive, o numero da Unha onde o acrdscimo deverd ser feito 
(se esta linha jd estiver com sua capacidade esgotada, deverd 
ser cnada uma nova, encerrando as inclusOes com o simbolo 
@ , seguido de uma virgula e do numero da Unha atual). 

Na op 9 dd de Encerramento, o programa 6 simplesmente 
desviado para o final (END). ■ 

m 



Engenheiro EletrOnico, graduado em 1973 pela E.T.F.C.S.F., tvo 
D 'Aquino Neto 6 responsive! pela expansSo e implantaqSo do sistema 
ae telesupervisSo dos equipamentos de transmissao, comutaqSo, forga e 
redes na TEL ESC — Telecomunicagdes de Santa Catarina S. A. 



ADA DO 'TRADUTOR' . 

555 GOSUB600 :END 

599 •*** SUBROTINA 'PAUSA' * * * 

600 PRINTC986, " (PRESSIONE <ENTER> PARA CONTINUAR. 

605 IK=INKEY$ :IFIK=""THEN605ELSEIFIK=CHR$ (13) RETU 
RNELSE605 

609 '*** SUBROTINA 'MENU' * * * 

700 CLS : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT: PRINTTAB (5) "VOCE 
DESEJA: 

705 PRINT : PRINTTAB ( 10) "1. TRADUZIR PALAVRAS; 

710 PRINTTAB (10) "2. INTRODUZIR NOVAS PALAVRAS; 

715 PRINTTAB (10) "3. ENCERRAR A CONSULTA."; 

720 PRINT©995, " (ESCOLHA A OPCAO 1, 2 ou 3.)"; 

725 IK a INKEY$ : IFIK=*" "THEN 725 

730 IFIK="1"THEN300ELSEIFIK="2"THEN500ELSEIFIK="3 
"THEN740ELSE725 

740 END 

1000 DATA HOUSE, CASA, BLACK, PRETO, YELLOW, AMARELO,C 
OW , VACA , WH I TE , BRANCO , HORSE , CAVALO , B I RD , PASS A 
RO , GREEN , VE RDE , B ROWN , MARRON , WATE R , AGUA , BALL , 
BOLA , SHOE , SAPATO , TROUSERS , CALCAS , SNAKE , COBRA 
, MAN , HOMEM ,WOMAM , MULHER , BOOK , LIVRO, DOG, CACHO 
RRO , CAT , GATO , FLOOR , CHAO , WAVE , ONDA 

1002 DATA WINTER, INVERNO, SUMMER, VERAO, AUTUMN, OUTO 
NO , SPRI NG , PRIMAVERA , JANUARY , JANE I RO , FEBRUARY 
, FE VE RE I RO , MARCH , MARQO , AP RI L , AB RI L , MAY , MAI O , 
JUNE , JUNHO , JULY , JULHO , AUGUST , AGOSTO , SEPTEMBE 
R, SETEMBRO, OCTOBE R , OUTUBRO , NOVEMBE R , NOVE MB RO 
.DECEMBER, DEZEMBRO 

1004 DATA MONDAY, SEGUNDA-FEIRA, TUESDAY, TERCA-FEIR 
A , WE DNESDAY , QUARTA-FE I RA , TH URS DAY , QUI NTA- FE I 
RA , F RI DAY , SE XT A- FE I RA , S ATURDAY , S AB ADO , SUNDAY 
.DOMINGO, TABLE, MESA, DOOR, PORTA, WINDOW, JANE LA 
, T REE , ARVO RE , ONE , UM , TWO , DOI S , TH REE , TRES , FOUR 
.QUATRO , FI VE ,CINCO,SIX,SEIS 

1006 DATA SEVEN, SETE, EIGHT, OITO, NINE, NOVE, TEN, DEZ 
, ELEVEN , ON ZE , TWELVE , DOZE , TH I RTEEN , TREZE , FOUR 
TEEN .QUATORZE , FIFTEEN .QUINZE , SIXTEEN, DEZESSE 
IS , SEVENTEEN , DEZESSETE .EIGHTEEN , DEZOITO, NINE 
TEEN , DEZENOVE , TWENTY , VI NTE , HOME , LAR , PENCIL, L 
APIS , RUBBER, BO RRACH A, RULER, RE GUA 

1008 DATA BED, CAMA, CHAIR, CADEIRA, GLASS, COPO.YESTE 
RDAY , ONTEM , TOMORROW , AMANHA , FISH, PEIXE, #,1008 




CURSOS DE ESftCI/UJZAQAO PROFISSIONAL LTOA 



CURSOS DE MICROCOMPUTADORES 



• IntroduQ&o aos Microcomputadores 

• Linguagem Basic 

• Tecnicas Digit&is 

• Microprocessadores 8080/8085 

• Microprocessador Z80 

• Microprocessador 6800 

• CP/M 

• Cursos para Empresas 
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Seu vocabulcirio esta em dia? Este jogo para o Apple, similar ao famoso Mastermind, ira testa r isto\ 



Masterword: 
descubra a palavra 



Rubens Hungria de Lara 



ma das caracteristicas que mais 
me impressiona no BASIC, e 

particularmente no Applesoft 

o BASIC do Apple II), £ a sua capaci- 
dade de manusear cadeias de caracteres, 
as chamadas strings. Por esse motivo, 
uma das primeiras apbca^es que me 
ocorreu foi programar urn jogo de pa- 
lavras que conheci nos tempos de estu- 
dante de Engenhana e que preencheu 
longas aulas de matdnas n2o exatamente 
agraddveis. 

0 Masterword £ urn jogo simples, si- 
milar ao Mastermind, s6 que utiliza le- 
tras ao invds de numeros. Escnto para 
o Apple e denvados (Umtron AP-II, 
Maxxi, Microengenho), ele pode ser fa- 
cilmente convertido para outros micros, 
pois £ documentado atrav^s de RE- 
MARKS que separam as principals ro- 
tinas, conforme pode ser observado na 
list age m 1 . 

Neste jogo, o competidor deve adi- 
vinhar uma palavra de cinco letras, sen- 
do que nenhuma £ repetida, selecionada 
pelo computador. A cada tentativa do 
jogador, o computador respondera 
quantas letras estSo certas e quantas es- 
t£o certas e no lugar certo. Assim, o jo- 
gador deve lr construindo palavras at£ 
descobnr a escolhida pelo computador. 
Existem tres niveis de dificuldade para 
chegar-se a palavra certa - 10, 7 e 5 ten- 
tativas — , de acordo com o nivel do jo- 
gador — pnnapiante, mtermedidrio e 
profissional, respectivamente. 

Vejamos agora algumas caracteristi- 
cas do Masterword. As principals va- 
ndveis utilizadas sSo F% e D %, valores 



de frequence e dura^o do som utiliza- 
do na rotina de resultado final. Esta ro- 
tina £ carregada na linha 95 e escrita em 
linguagem de maquina, como mostra a 
listagem 2. £ uma rotina opaonal e, se 
desejado, pode ser excluida, omitindo-se 
as linhas 95, 3220, 3320 e as sub-rotinas 
3500 e 4000 da listagem 1 . 

NMAX £ o numero de palavras exis- 



tentes no banco de palavras e AMAX 
o numero de letras por palavra, defim- 
das como 60 e 5, respectivamente, mas 
que podem ser alteradas. PS e o array 
de palavras e TS, o array de tentativas 
feitas. 

O banco de palavras esta definido da 
linha 9050 a linha 9160 e pode ser alte- 
rado conforme a sua imagina 5 ao. 



TENTATIVAS 




RESULTADOS 


ESTOU 


ESPERANDO 


A 


SUA 


PALAVRA — >?FUNGO 


1. F 


U N G 0 






O , 0 


ESTOU 


ESPERANDO 


A 


SUA 


PALAVRA — >?V I NHO 


2. V 


I N H O 






2 , O 


ESTOU 


ESPERANDO 


A 


SUA 


PALAVRA — >?F ILHA 


3. F 


I L H A 






3 , 1 


ESTOU 


ESPERANDO 


A 


SUA 


PALAVRA — >?CHE I A 


4. C 


H E I A 






5 , 5 




PARABENS 


RUBENS - VOCE GANHOU ! ! 



VOCE ACERTOU EM 4 TENTATIVAS 
ATE A PRO X IMA 
ALQUEM MAIS QUER JOGAR? 

TECLE ’SIM’ — >?N 

FIM'DE-JOGU 



Figura 1 - Um exemplo do jogo. Apds cada tentativa do jogador. o computador responde. 
atravis do primeiro cardter. quantas letras estao corretas e. pelo segundo cardter. quantas es- 
tao certas e no lugar certo. atd que voce forme a palavra escolhida e termine o jogo. 
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Listagem 1 — Masterword 



1 REM ************************ 

2 REM * MASTERWORD * 

3 REM * * 

4 REM • RUBENS H. DE LARA • 

3 REM * R AFONSO PEDRAZI 355 * 

6 REM * 18100 SOROCABA SP * 

7 REM * <0132) 33-1871 * 

8 REM ************************ 

10 CLEAR 

20 DIM FX < 20) , DX < 20 ) 

30 FX<1> - 36 : DX < 1 ) - 7:FX<2> - 8 

9:DX<2> - 4 

31 FX<3> - 212 : DX (3) - 3:FX<4> - 

67: DX ( 4 ) - 6 

32 FX (5) - 210: DX (3) - 9:FX<6) - 

43: DX (6) - 8 

33 FX (7) - 69: DX (7) - 4:FX<8> - 5 

6:DX<8> - 7 

34 FX <9) « 210:DX<9> - 9:FX<10> - 

18:DX<10> - 22 

45 HOME 

30 NMAX - 60: TMAX - 5 
60 DIM P*<NMAX>: DIM A (NMAX > 

70 NIVEL* ( 1 ) - "PRINCIPIANTE" : CH ( 
1 ) - 10 

90 NIVEL* <2> - " INTERMEDIARY" :CH 
<2> - 7 

90 NIVEL* <3> = ” PROF I SS I ONAL " : CH ( 
3) - 3 



95 


PRINT 


CHR* 


(4) | "BLOAD MASTER 




WORD. 


SOM" 






lOO 


GOSUB 


9000 : 


REM 


CARREGA BAN 




CO DE 


PALAVRAS 




200 


GOSUB 


iooo: 


REM 


CABECALHO 


300 


HOME 


: gosub 1200 : rem esco 




LHA RANDOM I CA DE 


PALAVRA 


400 


GOSUB 

AL 


1500: 


REM 


TELA INICI 


500 


REM 


CORPO 


DO PROGRAMA 


505 


VTAB 


5 







310 PRINT - TENTATIVAS R 

ESULTADOS": PRINT 
320 K = K l: REM K-NO. TENT AT I 
VAS 

530 V - (4 ♦ (2 * K>> 

533 VTAB V 

540 PRINT "ESTOU ESPERANDO A SUA 
PALAVRA — > B J 

530 INPUT T*: IF LEN <T*) > TMA 
X THEN 330 
535 VTAB V 
337 PRINT - 

360 SPEED- 50 
370 VTAB V: HTAB 2 
580 INVERSE : PRINT Kl 
590 NORMAL : PRINT “| 

600 FOR I - 1 TO LEN <T*> 

610 PRINT MID* <T*,I,1)|" “| 

620 NEXT I 
630 SPEED- 255 

640 FOR PAUSE - 1 TO 300: NEXT P 
AUSE 

630 GOSUB 3000 
660 HTAB 23 
670 PRINT X«“ , "|V 
680 IF Y - TMAX THEN GOSUB 3300 
: GOTO 700 
685 GOSUB 3200 
687 IF Z - 2 THEN GOTO 700 
690 GOTO 520 
700 GOSUB 3400 
710 GOTO 300 
1000 REM CABECALHO 
1010 VTAB 1 

1020 PRINT "•••••••••••••••••••• 



1030 PRINT "** M A S T E 

R W O R D **" 

1040 PRINT "•••••••••••••••••«* 



1050 POKE 34,3 
1060 RETURN 

1200 REM ESCOLHA RANDOM I CA DA P 
ALAVRA 

1210 IX - 1 ♦ < RND <1> * NMAX) 

1220 IF A (IX) = 0 THEN A(IX) - 1 

:x* - p*<ix>: goto 1240 

1230 GOSUB 1300 
1240 RETURN 

1300 REM PESOUISA SEOUENCIAL DE 
PALAVRA ATIVA 
1310 I - 1 

1320 IF A ( I ) - O THEN A(I> - 1:X 
* - P*(I>: GOTO 1510 
1330 1-1*1 
1340 IF I < NMAX THEN 1320 
1 350 HOME 

1360 HTAB 15: VTAB 15: FLASH 
1370 PRINT "BANCO DE PALAVRAS ES 
GOTADO”: NORMAL 
1380 PRINT : PRINT : PRINT 
1390 PRINT "PARA RE INICIAR TECL 
E 'RUN'" 

1400 END 
1410 RETURN 

1500 REM HELLO SCREEN 3 
1310 VTAB 5: PRINT " OLA , TUD 
O BEM?" 

1520 PRINT " 

1530 PRINT 

1540 PRINT TAB ( 4) "ESTE E 0 JOG 
O DO MASTERWORD" 

1550 PRINT : HTAB 5 
1560 INPUT "ENTRE SEU NOME — >"»N 
OME* 

1579 PRINT : HTAB 5 

1580 PRINT "VOCE QUER INSTRUCOES 
, "5 NOME*;"?" 

1585 PRINT : HTAB 5 „ 

1590 INPUT "TECLE S OU N — >"|SN* 8& 




SCHUMEC 



Profissional - Cientffico 

CPU 8085 a 6. 144 MHZ 64 KB de RAM 

ate 4 diskettes de 8" Padrio IBM 3740 

e 4 discos rigidos de 6 ou 12 M Bytes 

Impressora ate 160 CPS 

totalmente modular 

CPU de 16 Bits 

com 256 Kbytes de RAM e sistema 
multiusuirio 

O micro Nacional de categoria 
Internacional 

Maior desempenho com menor custo 
na sua faixa de mercado (Prologica 
S-700. Quartzil. COBRA 305) 

• Aplicativos especialmente 
desenvolvidos para a real necessidade 
de sua empresa 





KALHAU ENGENHARIA LTDA. 

Pra?a Tiradentes, 10/402 (021) 252-2752 
Cep. 20.060 - RJ • Das 8:00 hs is 22:00 hs 
Sibado 8:00 hs • 17:00 hs. 



• TK 83 e TK 85 

• JR da SYSDATA 

• Jogos 

• Comercializac<k> de programas de 
terceiros 

• Perifericos 

• Acessorios (Diskettes. Formul&rios, etc.) 

• Livros e revistas tecnicas 

• Mobiliario para seu micro 

• Treinamento especial para empresas 

• Financiamentos e Leasing 

• Despachamos para todo Brasil 
Garantimos os melhores pre^os e 
formas de pagamento da pra^a 
(Antes de comprar nio deixe de nos 
consultar) 




DIGITUS 



Pessoal e Semi- Profissional compativel 
com TRS-80 CPU Z80A a 2.5 MHZ 

Sistema modular 

Interface para cassetes de alta 

velocidade e ate 4 diskettes de 5 1/4" 



CPM com 64K RAM 
Alta resolu^io de video 



Testes efetuados pelas revistas 
especializadas comprovam seu grande 
desempenho na sua faixa (DISMAC 
D-8000, CP 500, NAJA) 



CURSOS 

• Basic e Basic Avan^ado 

• CPM/ DOS 

• Assembler 
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MASTERWORD: DESCUBRA A PALAVRA 



1600 IF SN* < > "S" AND SN* < > 

-N- THEN 1585 

1610 IF SN* - "S" THEN GOSUB IB 
00 

1620 VTAB 16: HTAB 5 

1630 PRINT "DUAL E O SEU NIVEL ? 

1640 PRINT : HTAB 7 
1650 INPUT "TECLE 1 2 OU 3 

I NX 

1660 IF NX > 3 OR NX - 0 THEN 16 
20 

1670 PRINT : HTAB 5: PRINT "LEMB 
RE-SE " 

1680 PRINT : HTAB 2: SPEED- 20 
1690 PRINT "SE VOCE E "1 NIVEL* <N 
X)|“ "| M TEM " { CH ( NX ) t " CHANC 
ES" 

1700 SPEED- 255 
1710 PRINT : HTAB 31 
1720 FLASH : PRINT "BOA SORTE!": 
NORMAL 

1730 FOR PAUSE - 1 TO 2000: NEXT 
PAUSE 
1735 HOME 
1740 RETURN 
1800 REM TELA DE HELP 
1805 HOME 

1810 VTAB 6: HTAB 2 
1820 PRINT "ESTE JOGO CONSISTE E 
M VOCE ACERTAR UMA" 

1822 PRINT "PALAVRA DE 5 LETRAS 
ESCOLHIDA PELO APPLE" 

1824 PRINT "A CADA TENTATIVA ELE 
RESPONDERA : - 

1830 HTAB 5: PRINT "A.O NUMERO D 
E LETRAS QUE EXISTE NA" 

1840 HTAB 7: PRINT "PALAVRA ESCO 
LHIDA" 



SUPPLY 



EM PD, TUDO 
O QUE VOCfe 
NECESSITA NUM 
SO FORNECEDOR! 

E a Supply n&o tem ap«nas lodo e qualquer ti- 
po de material para CPDV Tem tamb*m os 
melhores pre^os e a mate rftpida entrega. Isso 
porque a Supply tem um estoque completo das 
melhores marcas extetentes no mercado. po- 
dendo assim atender — com a mesma eficifcn- 
cia — desde empresas de grande porle at* pe- 
quenos consumidores. 

Se o seu problema for suprimentos para Proces- 
samento de Dados. pre$o ou prazo de entrega. 
consulte antes a Supply. 

Voc* far* bona negtkioi « bona ■■ifos. 



Suprimenlos e Equipamentos para Proces- 
samento de Dados Ltda. 

Rua Padre Leandro. 70 — Fonseca 
CEP 24120 — Tel.: 722-7937 NiterOi — RJ. 



OUTROS ESTADOS: 

Pernambuco. Rio Grand* do Norte * Parai- 
ba: Filial Recife: (081) 431-0569 — Alagoat: 
CORTEC: (082) 221-5421 — Ceari: DATA- 
PRINT: (085) 226-9328 — Mato Grosao: FOR 
TALEZA : (067) 382-0173 



1850 HTAB 5: PRINT "B. 0 NUMERO 
DE LETRAS QUE ESTAO NA" 

1855 HTAB 5: PRINT "POSICAO CORR 
ETA- 

1860 HTAB 5 

1870 PRINT “ A RESPOSTA SERA NA 
FORMA A, B " 

1880 PRINT : HTAB 4 
1890 PRINT "VOCE PODE ESCOLHER 3 
NIVEIS DE DIFI— " 

1900 PRINT SPC< 3) "CULDADE CONF 
ORME 0 NUMERO DE TENTATI— " 

1910 PRINT SPC< 5) "VAS A QUE VO 
CE TERA DIRE I TO: " 

1920 PRINT 

1930 PRINT SPC< 7) "1-PRINCIPIAN 
TE - 10 TENTATI VAS" 

1940 PRINT SPC ( 7) "2- INTERMEDIA 
RIO - 7 TENTATI VAS” 

1950 PRINT SPC< 7) "3-PROFISSION 
AL - 5 TENTATI VAS" 

1955 PRINT 

1960 PRINT "PARA CONTINUAR APERT 
E QUALQUER TECLA" I 
1970 GET Z»: HOME 
1980 RETURN 

3000 REM CALCULA RESULTADO 

3005 Y - o:x - 0 

3010 FOR I - 1 TO LEN <T*> 

3020 IF MID* (X*,I,1) - MID* ( 

T*, I, 1) THEN Y - Y ♦ 1 
3030 NEXT I 

3040 FOR I - 1 TO LEN <T*> 

3050 H - 0 

3060 FOR J - 1 TO LEN <T*> 

3070 IF MID* <T*,I,1> « MID* ( 

X*, J, 1) THEN H - 1 
3080 NEXT J 

3090 IF H - 1 THEN X - X ♦ 1 
3100 NEXT I 
3110 RETURN 

3200 REM ROTINA DO PERDEDOR 
3210 IF K < CH(NX) THEN Z = 1: GOTO 
3280 

3220 GOSUB 3500: REM ROTINA DE 
SOM 

3225 Z - 2 
3230 HOME 

3240 VTAB 12: HTAB 7: PRINT "VOC 
E PERDEU " I NOME* 

3250 VTAB 14: HTAB 7: PRINT "A P 
ALAVRA ERA "1 

3260 INVERSE : PRINT X*: NORMAL 

3270 VTAB 16: HTAB 8: PRINT “ATE 
A PROXIMA" 

3280 RETURN 

3300 REM ROTINA DO GANHADOR 
3310 GOSUB 3500 

3315 FOR PAUSE - 1 TO 1000: NEXT 
PAUSE 
3320 HOME 

3325 VTAB 10: HTAB 7: PRINT "PAR 
ABENS " I NOME • J " - VOCE GANH 

OU t ! " 

3330 VTAB 13: HTAB 7: PRINT "VOC 
E ACERTOU EM ";K|" TENTATIVA 
S" 

3350 VTAB 16: HTAB 8: PRINT "ATE 
A PROXIMA" 

3360 RETURN 
3400 REM FIM DE JOGO 
3410 VTAB 21: HTAB 5 
3415 PRINT "ALQUEM MAIS QUER JOG 
AR? " 

3420 VTAB 23: HTAB 7: PRINT " TE 
CLE ’SIM’ — >"J 
3425 INPUT S* 

3430 IF S* - "SIM" THEN K - O: GOTO 
3450 

3440 VTAB 24: HTAB 29: FLASH : PRINT 
"FIM DE JOGO": NORMAL : END 

3450 RETURN 

3500 REM ROTINA DE SOM 
3510 FOR I - 1 TO 10 



3515 F - FX ( I > 

3516 D - DX ( I ) 

3540 GOSUB 4000 
3550 NEXT I 
3560 RETURN 

4000 REM ACIONADOR DE FALANTE 

4100 POKE 768, D 

4200 POKE 769, F 

4300 CALL 770 

4400 RETURN 

6002 END 

9000 REM CARREGA BANCO DE PALAV 
RAS 

9010 FOR P - 1 TO NMAX 
9020 READ P*(P) 

9030 NEXT P 
9040 RETURN 

9050 DATA ISTMO, PILHA, PRATO, PIN 
TO, PRUMO 

9060 DATA CRAVO, LAPIS, GERAL , GRU 
PO.CALOR 

9070 DATA UN I AO, CURSO, FILHO, MEN 
TA.FATOR 

9080 DATA TRAGO, GANSO, X ISTO, VAC 
UO.VADIO 

9090 DATA BRUMA, MELRO, PRETO, ALU 
NO, PORTA 

9100 DATA BA I XO, BE I JO, FEUDO, LAP 
SO, CAPUZ 

9110 DATA MUNDO, CHUVA, CHAVE, CHE 
I A, POETA 

9120 DATA COBRA, SABER, FAC I L, PAD 
RE.FRASE 

9130 DATA DEBIL, VERSO, DIGNO, HI A 
TO, EXTRA 

9140 DATA FECHO, FORCA, FEL I Z , GRU 
TA.FEROZ 

9 1 50 DATA VELHA , VETOR , UR I NA , RAD 
IO.USINA 

9160 DATA ULTRA, SIGNO, SIGLA, ASI 
LO, PISTA 



Listagem 2 
Rotina deSom 



JCALL- 


151 










*302L 












0302- 


AC 


01 


03 


LDY 


*0301 


0305- 


AE 


01 


03 


LDX 


*0301 


0308- 


A9 


04 




LDA 


a *04 


030A- 


20 


A8 


FC 


JSR 


♦FCA8 


030D- 


AD 


30 


CO 


LDA 


♦C030 


0310- 


E8 






I NX 




0311- 


DO 


FD 




BNE 


*0310 


0313- 


88 






DEY 




0314- 


DO 


EF 




BNE 


*0305 


03 16- 


CE 


00 


03 


DEC 


*0300 


OS 19- 


DO 


E7 




BNE 


*0302 


OS 1B- 


60 






RTS 




031C- 


20 


20 


70 


JSR 


*7020 


031F- 


08 






PHP 




0320- 


18 






CLC 




0321- 


D8 






CLD 




0322- 


88 






DEY 




0323- 


08 






PHP 




0324- 


AO 


AO 




LDY 


a* ao 


0326- 


10 


38 




BPL 


*0360 




Rubens Hungria de Lara 4 formado em Enge- 
nharia EletrOnica pelo IT A e trabalha em pro- 
cessamento de dados nas Areas de and Use e ge- 
rAnda de sistemas desde 1972. 
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Agora vamos 
processar os dados 
tecnkosdele. 



O Maxxi e um microcomputador pessoal — profissional de grande versatilidade 
e assegurada possibilidade de expansao. Compativel com APPLE II 
PLUS*, aceita mais de 5 mil programas aplicativos disponiveis no mercada 
Sua caracterfstica padrao inclui um monitor e linguagem Fblysoft Basic, ambas 
gravadas em ROM, com 2 kbytes e 10 kbytes, respectivamente, 48 kbytes de 
mem6ria RAM disponiveis para o usuario; interface para gravador cassete, 
video e tv colorida (sistema PAL-M); teclado padrao ASC II e fonte de 
alimenta<;ao, dispostos em um gabinete prbprio. 



Membria 

A membria dinamica RAM b organizada em 3 incrementos de 16 kbytes cada 
um, num total de 48 kbytes totalmente disponiveis para o usuario. Esta 
membria pode ser aumentada conforme a necessidade do usuario adicionando 
placas de expansao. Possui tambbm 10 kbytes de ROM para armazenamento 
do Rolysoft Basic e 2 kbytes de ROM para o sistema monitor. Sistema de 
"Refresh" automitico, completamente transpa rente. Membria ripida — tempo 
de acesso de 350 ns. 



Veja aqui sua essencia tecnica: 

Microprocessador 

6502 operando com frequbncia de 1 MHZ. 

Video 

O Maxxi possui um video profissional de 12" com fosfatizag3o verde e pode 
conectar-se tambem com uma televisio comum (colorida ou preto & branco), 
operando no modo texto ou grifico (baixa ou alta resolugao), sendo 
completamente transparente ao usubrio o acesso & membria. No modo grifico, 
as ultimas 4 linhas do video operam no modo texto. Todos os modos de 
opera^o com o video sao selecionaveis por Software. 

Modo Texto 

• 40 caracteres/linha, 24 linhas. 

• Caracteres 5x7 

• Video normal, reverso e piscante. 

• Controle pleno do curso. 

Modo Grafico 

(baixa resolu^ao) 

• 40 h x 48 v ou 40 h x 40 v com 4 linhas de texto. 

• 16 cores selecionaveis por Software. 

• Comando especificos do ftjlysoft Basic para uso 

do Modo Grafico: COLOR. PLOT, HLIN, VLIN, SCRN. 

(alta resolugao) 

• 280 h x 192 v ou 280 h x 160 v com 4 linhas de texto. 

• 6 cores selecionaveis por Software. 

• Comandos especificos do Pblysoft Basic para uso no modo 
grafico: HCOLOR, HPLOT. 

• Imagem do video residente em 8 kbytes. 



Entrada e Saida 

O Maxxi inclui um teclado com padrao ASC II; interface para gravador cassete, 
video e tv colorida sistema PAL-M; um conjunto de 8 conectores para a liga^o 
de cartbes controladores de perifbricos e expansbes; 3 entradas de 1 bit, 4 
entradas analbgicas para conexao de "joystick" e 4 saidas digitais de 1 bit. 

Polysoft Basic 

Ftossui caracteristicas Wsicas do padrao Basic com tbcnicas de forma a propiciar 
mAximo rendimento dos recursos de Software do produto. 

Monitor 

Gravado em ROM com 2 kbytes. 

F¥rifericos e acessbrios disponiveis 

O Maxxi de concep^Ao modular, cresce de acordo com os perifbricos a ele 
incorporados, dentre os quais destacamos: TV comum, a cores ou preto & 
branco — Monitor profissional Polymax de 12" com fosfatizagAo verde — 
Unidade de drives de disquetes de 5V4", organizado com 25 trilhas, 16 setores 
de capacidade de 256 bytes cada um — Unidade de gravador cassete — 
Interface serial para impressora — Impressora Polyprint 90 CPS de 80/132 
colunas — Controladores de jogos — Interface serial para comunicacAo de 
dados — Modem — Ptaca de expansAo de membria RAM para 64 kb — Placa 
de CPU Z-80 (sistema operacional CP/M) — Placa Videx expansora de video de 
40 para 80 colunas - modulador de R.F. 

WA WxH 



• Outros produtos do fSjtyma*: 

• POLY 301 WP (fVilv scribal 

• POIY 201 DP • POLY 105 DP 

• POLY 201 DE • POIYNET 



MATRIZ: POIHO ALEGRE (RSI Fone 42 78)3 

FILIAIV ABC <SP> Fone 4554922 BtLO HORIZONTE (MCI BRASILIA (OF) tone 225-1456 CURITIBA iPR) Fone 2)366)2 
PORTO ALEGRE (RSI tone 42 3311 RIO Of JAMIRO R|) Fone 252-8274 SAO PAULO iSPI - Fone 28 J- 3722 



fM| 



max 



ttmas e pffwemjos s 



Filiada a ABICOMP 



BAURU (SPh Sorru 24-2558 BElfM IPA): Pa m 222-9772 BELO HORIZON TJ IMG): CompucRy 2266)16 Computromo 225 ) 305 lufco lobot 2256519 BRASILIA (Of); Compwhow 2752128 - GB 2426344 MB 2265914 Video Service 
2486321 CAMPO GRAND* IMSI: DRL 382 6487 New Une- 624-5349 CAMPINAS (SPh Merayuemt 51-3542 SNciotok 12-1910 CAXIAS DO SUL IRS); Drgipampj 221-45S9 CURITIBA (PR); Comic ro - 224-5616 Compwtorr 232 1750 Compujyv 
lem 2431731 OUQUf 0* CAXIAS (RJh CPM 7714)312 FORTALEZA (CO: General Data 2262610 GOIANIA (GO): Cendado* 2255487 ITAJAl (SO: fnAec 450244 KXNVUIE (50 Comero 22-5858 IUIZ D* FORA (MCI: Vermac 212 3809 
LONDRINA (PR): Comicio 250065 MANAUS LAM): CPD 237 1793 MOGI DAS CRUZES (SPh Runnen Howe 468)779 NOAO HAMBURGO (RSh MKiomega 954721 PASSO FUNDO IRS): Ogipampa - 312-3169 ■ P* LOTAS (RS): CCS ■ 254139 
PIRACICABA (SP1: 5ogrmec 352KM PORTO ALEGRE (RS* Advancing 268246 D8 22-5136 OgRal 251411 Infcxmanc - 2541* Mrcrasn 22-9782 Piocepa 260936 RIBEIRAO PRETO (SPl: Compwyv 6351195 Khedi . 6351715 Memocaidt 
6)60586 RECIFE (PC): General Data 2220)57 Imerttcmca 341 2467 MeVim 2253216 RIO DC JANEIRO (Rll: Clap <550214 CompuPque 2671093 Eldorado - 2270791 Canon 252 2050 Rmoan 252 9057 Micromaq 2226088 Microthow 
2655797 SMC 219-1)45 SALVADOR (BA): Sumac 2450991 VANIA MARIA (RSh Ogipampa 2216952 SANTA ROSA (RSh AgnolHo 512-1399 SANTOS (SPh Kaudmann 351476 Super 37-4705 SAO |OS< DOS CAMPOS (SP): log 22-7311 
Sitcom - 25)752 - SAO IUIZ (MAh MPA 221-1755 - SAO PAULO (SPh Audio 220-2322 - C omoushop - 212 9004 Compute 852-8290 - ComputerLand - 258)954 - Data Magna - 272-2432 Eletromr 8816224 FoUSphca - 852-2172. Imarfe - 61-4049 
8810222 • Intordata 853 5740 Mappm 2587)11 MKioahop 282-2105 Prokura 32-9776 PSI 5)1-9902 te8e» 8832440 T*er 212-9522 SOROCABA (SPh Daumed 33)155 - UBf IlAnOIA (MO: VkSgrca 2355191 VOLTA RE DON DA <R|h 
Bevorelli 42-2175 VITORIA (ESh Tabotda 222-5395 



* Apple b marca registrada de Apple Computer Inc. 





Programe jogos animados com complexos efeitos'e ouga exclamagdes do tipo. Mas isto foi feito em BASIC ! ? ! 



Anime-se... e fa?a bons 
jogos em BASIC 

Renato Sabbatini 



ma das caracteristicas mais fascmantes do microcom- 
putador pessoal e a nqueza de recursos e a facilidade 

de programa^So que a maiona dos modelos existentes 

oferece para a reahza 9 ao de jogos e entretemmentos bastante 
sofisticados e excitantes. Na reakdade. a possibilidade de ter 
uma mdquina de fliperama em casa e um dos motivos mais co- 
muns que levam muitas pessoas, desde garotos ate sizudos exe- 
cutives de temo e gravata. a comprarem um micro para suas 
casas. 

Os pnmeiros micros pessoais surgidos no mercado dispu- 
nham de caracteristicas extremamente sofisticadas em rela^o 
a computadores de maior porte. Alguns destes recursos (como 
os graficos, por exemplo) podiam ser obtidos apenas a custos 
extremamente altos nos computadores ate entao existentes. 
Entretanto. uma nova geraijao de nucrocomputadores, hoje em 
evidencia no mercado brasileiro (denvados do Apple 11 amen- 
cano, por exemplo), vem adiaonar recursos ainda mais podero- 
sos, que foram colocados propositadamente para a lmplemen- 
ta^ao de jogos muito mais sofisticados e similares aos dos fli- 
peramas: graficos colondos de alta resolu^ao. amma^o grafi- 
ca, produijao de rui'dos. sons e musica. alavancas de controle 
(joysticks), etc. O sucesso destes computadores pode ser me- 
dido pelas longas filas de entusiastas, em recentes exposi^Ses 
de micros, esperando a vez de jogar o Pacman, Formula I. 
Asteroides etc. 

Infebzmente. a complexidade aparente e a pirotecnia vi- 
sual e sonora de muitos destes jogos levam as pessoas a pensar 
que programar um bom jogo no microcomputador e algo ao 
alcance apenas de alguns genios malucos. destes que passam 27 
horas por dia nesta atividade. 

Outro tipo de engano muito comum, mesmo entre progra- 
madores que se dizem expenmentados, e pensar que os jogos 
de a 9 ao rapida, que exigem grande habilidade manual ou mos- 
tram animates graficas complexas, podem ser apenas progra- 
mados em bnguagem de maquina ou usando. diretamente. um 
Assembler, ambos muito dificeis de serem aprendidos por n5o 
profissionais do teclado. 

Neste artigo, pretendo mostrar que, sabendo-se alguns tru- 
ques de programa^o e utilizando-se ao maximo os recursos 



mesmo de maquinas mais simples (como o TRS-80 ou simila- 
res), qualquer programador mediano pode desenvolver, em 
BASIC, jogos surpreendentemente rapidose complexos. 

INGREDIENTES DE UM BOM JOGO 

Quais sao os ingredientes basicos de um jogo de sucesso no 
microcomputador? Esta receita tern mudado bastante. a medi- 
da que os jogos evoluem. Antigamente, ou seja, ha tres anos atras, 
qualquer jogo que dialogasse com o usuano ou fizesse alguns 
graficos modestos era fanaticamente espalliado por todos os 
micros. Hoje em dia, fazem sucesso apenas os jogos de frene- 
tica a^ao visual, intera^ao complexa. som e outros recursos. 

No entanto. todos os jogos de sucesso tern em comum ape- 
nas cinco coisas: 

• continuidade - fluxo ou suspense do jogo; o que mantem a 
aten^ao, a concentra^o e a motiva^o do usuario durante to- 
do o seu desenvolvimento. E o que faz o jogador ficar grudado 
no computador e perder a no 9 ao de tempo! 

• desafio — o que 6 oferecido na forma de competi^So. des- 
treza manual, dificuldade intelectual ou uma combina^ao de 
todos estes. 

• criatividade - uma combina^o de novidade do jogo. on- 
ginalidade de abordagem e soluijOes, etc. 

• imagina^do - uso de apelos hist6ncos ou de fantasia, ele- 
mentos tirados da mitologia, aventuras famosas. fic 9 So cien- 
ti'fica, histdna em quadnnhos, etc; inclusao de recursos de 
imagem e som e outros tipos de venenos. 

• interafao - veloadade, habilidade, competi^o contra o 
computador, dialogo rapido, envolvimento de dois ou mais 
jogadores etc. 

Estas exigencias podem ser enfrentadas com tranquibdade, 
se soubermos alguns niacetes de desenvolvimento, os quais 
incluem: metodologia de planejamento; programa 9 ao e teste; 
e as tecnicas de programa^o que possibihtem a explora93o 
maxima dos recursos da maquina e a reabza 9 ao de alguns 
truques mais comuns. 
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DESENVOLVENDO 0 JOGO 

0 elemento fundamental de qualquer jogo de sucesso. abas, 
de qualquer programa de computador, 6 o planejamento. Este 
tern tres fases distintas que devem ser seguidas com o maximo 
de rigor e cuidado. por parte do programador: 

1. OBJETIVOS: todo jogo parte de uma ideia. Escreva-a! Co- 
loque no papel os objetivos e caracten'sticas basicas que voce 
deseja ver no jogo, regras de utibza^o, recursos a serem utili- 
zados etc. 

2. PLANEJAMENTO DO ALGORITMO: identifique todas as 
panes que o programa devera ter para atingir os objetivos, Di- 
vida as tarefas basicas em mddulos pequenos, separados (sub- 
rotinas. por exemplo), de tal modo que possam ser testados 
isoladamente. antes de serem incorporados ao programa. Dese- 
nhe urn fluxograma geral e depois urn mais detalhado dos pas- 
sos que o programa devera seguir. O fluxograma auxilia o de- 
senvolvimento e o teste mais eficiente de modulos muito com- 
plexes. Fa^a tambem uma tabela de todas as rotinas e varia- 
veis que o programa devera usar. 

3. PLANEJAMENTO DOS TESTES: delineie. para cada mo- 
dulo. urn conjunto de testes com dados conhecidos. cobnndo 
exaustivamente todas as vana 90 es, mesmo as mais absurdas, 
que poderao ser encontradas. Coloque na programa 9 ao, bnhas 
de teste ou comandos, para mostrar resultados parciais de cal- 
culos. Estas bnhas podem ser retiradas postenormente. quan- 
do o programa estiver funcionando corretamente. 

Segundo todos os experts do ramo, o planejamento do pro- 
grama deve ser up-down, ou seja. de cima para baixo.Comece 
estipulando a fun^o global do programa. depois quebre-a em 
subfun<;5es separadas e menores; estas em sub-subfun^des, e 
assim por diante. Identifique todos os modulos necessanos e 
os basicos que serSo usados por muitos outros. 

O desenvolvimento (a codifica 9 §o propnamente dita). en- 
tretanto, deve ser preferencialmente de baL\o para ama. isto 
e, bottom-up. Comece programando e testando as sub-rotinas 
mais elementares, depois os modulos que usam uma ou mais 
sub-rotinas, atd chegar na montagem final do programa. 

A estrutura do programa tern muito a ver com as caracte- 
risticas da bnguagem em que e programado. Urn programa que 
sera compilado (em FORTRAN, por exemplo), ou mterpreta- 
do (BASIC), tem estruturas bastante diferentes, para conseguir 
maior eficiencia. Como estamos nos refenndo a programa^o 
em BASIC para microcomputadores. vamos pnmeiro defimr os 
elementos desejaveis de presteza do jogo: 

• veloddade: deve ser a maior possivel. Se quisermos reduzir 
a velocidade em um ponto qualquer do programa. basta colo- 
car algumas al^as de espera (loops). Isto e bem mais facil do 
que tentar aumentar a velocidade depois de programado. 

• uso de pouca memoria - jogos complexos exigem progra- 
mas grandes. Estes sio dificeis de programar, de comgir e de 
colocar na mem 6 na bmitada do micro. 

• uso de recursos adicionais - som, anima^o grafica, alavan- 
cas. teclado etc. 

Se juntarmos tudo isto, veremos que a estrutura interna do 
programa, isto 6, as suas partes e a ordem em que sao coloca- 
das. muitas vezes nada tem a ver com a estrutura e a ordem de 
execupSo. Um jogo tipico sena executado na seguinte sequen- 
ce: mostrar titulo e instru^Oes do jogo; pedir nome(s) do(s) 
jogador(es), parametros ou op 96 es miciais (por exemplo grau 
de habibdade); executar o jogo at£ o objetivo ou final dese- 
jado; mostrar resultados, colocar nome do jogador na bsta dos 
recordes etc. 

Entretanto, para conseguir maior velocidade em BASIC, a 
estrutura interna do programa teria que ser assim. 

1 . Chamar uma sub-rotina ou desviar para o fim do programa, 
para miciabza^o (dimensionar, defimr tipos de vanaveis, ler 



conjuntos DATA, defrnir parametros miciais e constantes, 
mostrar titulos e mstru^es). Por que estes segmentos devem 
estar fisicamente ao final ao programa? Porque o mterpretador 
BASIC, cada vez que encontra no programa um desvio para 
uma lmha qualquer, tem que percorrer lmearmente todo o pro- 
grama, desde o mi'cio, ate' encontrar a bnha desejada. Quanto 
maior o numero de bnhas superfluas (usadas apenas uma vez, 
como as de instru^ao) antes dela. maior sera a demora em en- 
contra-la! 

2. Colocar em seguida as sub-rotinas ou trechos de programas 
que s3o mais usadas ou devem ser mais rapidas (pelo mesmo 
motivo). 

3. 0 corpo do programa. 

4. As sub-rotinas menos usadas, ou mais longas, ou que n3o 
precisam ser tSo rapidas. 

5. Os segmentos refendos no item 1. 

Muitos outros truques podem ser utilizados para aumentar 
a velocidade de um programa. Por exemplo: 

• declare como inteiras todas as vanaveis de contagem(por 
exemplo, os contadores intemos de al^as). ou aquelas que n2o 
precisam ser de precisao maior. Evite calculo ou impressao, 
pnncipalmente usando o PRINT USING, com vanaveis de pre- 
cisao dupla; 

• supnma os espa^os em branco entre os comandos, se des- 
necessanos. assim como as bnhas de comentano. pois eles ten- 
dem a dimmuir a veloadade de lnterpreta^ao BASIC. Compa- 
re, como exemplo, a velocidade de execu 9 ao dos dois progra- 
mas apresentados na figura 1 ; 



PROGRAMA 1 
100 FOR 1=1 TO 4000 

103 REM C0L0CA NO ALTO DA TELA 0 

ER0 

110 PRINT @ 0, I; 

120 NEXT I 

PROGRAMA 2 

100 FORI%=1TO4000:PR I NT@0 , I ; : NE XT 



Figura 1 

• coloque fora de al^as repetitivas expresses e definnjOes de 
constantes que podem ser executadas apenas uma vez; 

• coloque a numera^o de bnhas a mais baixa possivel. De- 
mora muito mais para o mterpretador achar uma bnha 10000 
do que uma 5. por exemplo; 

• evite manipula^Oes repetidas com vanaveis alfanumencas 
(como concatena 90 es, uso de fun^o MIDS etc.). Cne um es- 
pa 90 bem grande para elas com o comando CLEAR, pois as- 
sim evitara paradas f equentes do mterpretador, para reorga- 
mzar este espa 9 o; 

• se existem fun 9 $es criticas dentro do programa, que devem 
ser executadas em alta veloadade, programe-as em linguagem 
de m^quina e use o comando USR para executa-las. Assim, o 
programa pnnapal contmuara sendo em BASIC. 

GRAFICOS EM ALTA VELOCIDADE 

Uma das coisas mais dificeis de se lmitar dos jogos tipo 
fliperama, em BASIC, 6 a veloadade de animac^o (movimenta- 
9 ao) de graficos na tela. Os comandos SET e RESET sao muito 
lentos para programar-se animals complexas. 

A solu 9 §o mais comum para conseguir -se graficos de alta ve- ^ 
loadade e a uhliza 9 ao do comando PRINT @ (PRINT AT, em m 
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ANIME-SE... E FAQ A BONS JOGOS EM BASIC 



alguns computadores), que permite colocar em qualquer ponto 
da tela um carater ou sequenaa de caracteres. Por exemplo: 

100 PRINT@460,"A"; 

coloca na posigfo 460 da tela, de um micro TRS-80, o string 
A. As posigOes sdo contadas a partir do cardter, no canto supe- 
rior esquerdo da tela e sdo numeradas sequencialmente, da es- 
querda para a direita e de cima para baixo. 

Como o comando PRINT i muito mais rapido do que o 
SET, podemos colocar na tela figuras compostas de blocos grd- 
ficos (cbdigos 129 a 191), que sao estipulados atravds da fun- 
gdo CHRS ou STRINGS. Veja. por exemplo, a velocidade 
bem diferente com que os programas apresentados na figura 2 
s3o executados. Ambos tern o mesmo objetivo: pin tar a tela 
de branco; e podem ser testados em computadores TRS-80 ou 
similares: CP-500, D-8000/1/2, DGT-100, JR, Naja, CP-300 e 
JP-01. 

Assim. uma figura qualquer pode ser sintetizada atravds da 
combmagdo de blocos graficos, concatenados dentro de uma 
mesma vanavel alfanum^nca. Por exemplo, se voce quisersin- 
tetizar no string AVS a figura de um avidozmho composto de 
cinco caracteres graficos, use o programa apresentado na figura 
3. O comando PRINT @ 6 usado para tragar o aviao no ponto 
400 da tela. 

Se quiser mover o aviaozinho atravds da tela, basta apaga-lo 
na locagdo 400 (usando um STRING S(5 32)), e escreve-lo no- 
vamente na locagSo 401 e assim por diante. Isto se processa 
com uma rapidez espantosa: tente! 




/c 



MICRO TEM ASSISTENCIA 
CNICA DE GRANDE PORTE, 



Ha mais de 1 2 anos a MS presta atendimento a uma sene de empresas , 
no conserto e manutengao de computadores dos mais diversos portes 
e marcas. E toda essa bagagem tecnica esta tambem a sua disposigao. 

• Socorro urgente teiefomco - chamou-chegou! 

• Check-ups preventives 

• Reparos 

• Substrtuigao de pegas com garantia 

• Substituigao do micro ou unidades penfencas 

• Contratos de assistencia tecnica a empresas e particulares. 

Na MS a vida de sua maquina esta garantida. 



VJS 



MS - Assistencia Tecnica a 
Microcomputadores 

Rua Astolfo Araujo. 521 - Tel.: 549-9022 
CEP 04008 -S. Paulo - Capital 



Representante no Brasil da: MDS - Mohawk Data Sdences/MSI - Data Corporation 





PROGRAMA 3 




100 


CLS 




110 


FOR 1=0 TO 


127 


120 


FOR 3=0 TO 


47 


130 


SET (1,3) 




140 


NEXT 3 




150 


NEXT I 






PROGRAMA 4 




100 


CLS 




110 


FOR 1=0 TO 


1023 


120 


PRINT@I ,CHR$( 191 ) ; 


130 


NEXT I 






PROGRAMA 5 




100 


FOR 1=0 TO 


1 5 : PR I N T ST R I NC$ (64,191) 




j: NEXT 





Figura 2 

PROGRAMA 6 

100 AV$=CHR$( 141 )*CHR$( 170)*CHR$( 174)* 
CHR $( 170)*CHR$( 140) 

110 CLS 

120 PRINT @400, AV$; 



Figura 3 



h 



Figura 4 



Figuras mais complexas podem ser sintetizadas lendo-se os 
eddigos num^ncos grdficos correspondentes em DATA,e con- 
catenando-se em seguida. Siga o exemplo de geragio da figura 
de um cowboy, na bstagem em anexo, e a ammagdo grafica 
que o faz andar pela tela em sentido vertical e disparar um tiro 
(figura 4). A sub-rotina 800 6 usada apenas na micializagSo, 
para definir todos os strings com figuras. 

TESTE E DOCUMENTA^AO 

Uma vez pronto o programa e testado quanto ao seu fun- 
cionamento geral (para afastar todos os erros de programagio), 
voce deve testa-lo em uma popula<;do alvo , ou seja, com usua- 
rios reals, na faixa etdna e de habilidade para a qual ele foi pro- 
jetado. Neste teste, que deve ser tdo intenso quanto for possi- 



MICRO SISTEMAS, agosto/83 







vel, voce descobrird muitas coisas que devem ser melhoradas 
no programa, tais como, velocidade de intera^o, instrufdes 
completas, madequa^o de certas regras ou opera 90 es etc. Um 
famoso programador de jogos para micros, o Reverendo Geor- 
ge Blank, dos EUA, deu ainda o seguinte conselho (algo radi- 
cal, mas que as vezes vale a pena): ‘^jogue fora o programa 
pronto e comece a programi-lo novamente desde o lni'cio!” 
Finalmente, nSo se esque 9 a de documentar completamente 
o programa. Uma boa dica i manter uma versSo do programa 
total mente comentado (atrav^s de REM), intemamente, com 
uma linha de comentdrio por linha de c6digo (como na lista- 
gem). Deste modo, serd muito mais facil modificar ou com- 
gir o programa alguns meses mais tarde, quando at£ voce es- 
queceu c que o dito cujo fazia! 
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Animacao de Figura de Cowboy 


100 










TRS-80 hod. 


I e III 


e simi lares 


110 


CLEAR 500:DEFINT A-Z 




* ' i n i c i al i zar 


120 


60SUB 800 




s'definir string com fi9uras 


130 


CLSs K=65 




s 'linear tela, definir posicao inicial 


1 40 


FOR KK=1 TO 6 




s'andar por 6 posicoes na tela 


150 


PRINT3K , BP$ J 




s'limpa fisura do cowboy 


160 


K=K+64 




s'anda uma linha para baixo 


170 


PR INT3K »P$! 




s ’colocar cowboy em K 


180 


NEXT KK 




s' proximo passo 


190 


PRINT3K+B , " 




s'apasar o braco do cowboy em K+B 


200 


PRINT3K+R » R$ S 




: 'colocar braco horizontal com revolver 


210 


IS=K+R*7 * IE = IS+38 




s’pontos inicial e final da traJetoria 


220 


FOR I=IS TO IE 




s'para cada ponto da traJetoria da bala 


230 


PR INT3I , B$S 




s'coloca a bala no ponto I 


240 


PRINT3I-1 , " *? 




s'e apasa a do ponto anterior 


250 


NEXT I 




I'proximo ponto da traJetoria 


260 


PRINT3I-1," 




i’apaia bala na ultima posicao 


270 


PRINT3K+R , BL$S 




s'apasa braco na horizontal 


280 


PRINT3K+R,CHR$<191>; 




s'e coloca braco na vertical 


290 


GOTO 290 




s ’ consel a i masem 


790 


9 








SUBROTINA PARA 


DEFINIR 


STRINGS COM FIGURAS 


800 


B = 1 96* R = 1 33 




s'posicao do braco e braco c/pistola 


810 


Xi“CHR ♦ < 26 ) +STRI NGf <5,24) 




s'desce 1 linha, recua 5 colunas 


820 


P$=~" 




s'contera' a fisura do pistoleiro 


830 


FOR 1=0 TO 5 




s'concatena 6 linhas 


840 


FOR J=1 TO 5 




s' e 5 colunas de caracteres 


850 


READ N * P$=P$+CHR$ < 128+N ) 


s' 9raficos lidos em READ 


860 


NEXT J*P*=Pt+X$ 




s'terminar cada linha com retorno 


870 


NEXT I 




s'ler mais uma linha 


880 


DATA 12,46,63,47,12 






890 


DATA 0,42,63,63,1 






900 


DATA 48,56,51,52,48 






910 


DATA 63,47,63,31,63 






920 


DATA 40,63,12,63,20 






930 


DATA 0,63,16,63,48 






940 


R*=STRING$<3,176)+CHR$<184)+CHR$<140> * 'revolver com braco 


950 


B*=CHR$<136> 




t 'bala 


960 


BL$= ~ 




s ' 5 espacos 


970 


BP ~ : FOR 1=0 TO 5* BPi=BPf+bL*+X*s 


NEXT s'bloco branco de 6 por 5 


980 


RETURN 












■ 

m 
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A p rend a um truque para aproveitar ao miximo a memdria disponire / 
do seu micro ao programar em Assembler. 



Otimiza?ao de memoria 
em Assembler 

Elizabeth Simes Chahine 



8.000 + 000 = 8.000 

8.000 + 010 = 8.010 

8.000 + 012 = 8.012 

8.000 + 020 = 8.020 

8.000 + 021 = 8.021 

8.000 + 022 = 8.022 

Veja que: (enderefo padrao) + (da- 
dos) = (endere9o que contdm informa- 
9§o sobre o dado). Neste exemplo, con- 
sideramos tanto os endere^os como os 
dados na base decimal, entretanto, eles 
podem ser considerados em qualquer 
base. 

Anabsando o processo acima, perce- 
bemos que a tabela, cujo endere90 mi- 
cial e final sao respectivamente 8.000 e 
8.022, apresenta diversos endere90s que 
ndo contem nenhuma mforma9ao, isto 

em 22 pos^des de memrina apenas 
sets s3o utilizadas. 

Concluimos portanto, que a tabela 
mdexada direta 6 um meio pratico de 
gerar a estrutura de dados, mas que nSo 
otimiza a area de dados usada. Quando 
os niveis desta estrutura aumentam, po- 
dendo cada ramo gerar no mi'mmo mais 
tres, este tipo de tabela mdexada nSo 6 a 
forma mais adequada para se construir 
a estrutura de dados. 

MODO INDIRETO 

Como foi dito no inicio deste artigo, 
existe um outro tratamento que mrnimi- 
za a area de dados e que pode ser usado 
em qualquer grau de complexidadc. A 
forma mais simples de exphca-lo 6 atra- 
v£s da sua aplica^o no exemplo ante- 
rior. 



timizar a memrina disponivel 
do computador £ uma das 
preocupa90es do programador 
na fase de elabora^o de um programa 
em Assembler. Na verdade, existem duas 
partes, em um programa, que podem ser 
otimizadas: as instru96es e a estrutura 
de dados. Considerando apenas a segun- 
da, este artigo ir & mostrar uma maneira 
de implementar os dados sem ocupar 
grandes espa90s de mem6na. 

Vamos considerar uma estrutura que 
requeira alguns cuidados do programa- 
dor. Esta estrutura define os dados atra- 
v£s de uma analise em drvore, como 
mostra a figure 1 . Observe que cada ra- 
mo representa um dado. Temos, entSo, 
seis dados - 000, 010, 012, 020, 021 
e 022; e cada dado significa um deter- 
minado tratamento que o programa de- 
ve realizar. 

A implementa9ao destes dados na 
mem6na do computador pode ser feita 




Figura 1 




de duas maneiras. A pnmeira, atravds da 
tabela mdexada direta, 6 um modo sim- 
ples mas que, em compensa93o, nao nos 
oferece otimiza9ao da area de dados; ja 
a segunda, a tabela mdexada indireta, 
apesar de mais complexa, mimmiza a 
area de dados. Vejamos entSo como es- 
tes dois artifidos s3o utilizados, compa- 
rando sua eficienaa. 

TABELA INDEXADA DIRETA 

A tabela mdexada direta consiste 
em se definir, pnmeiramente, um en- 
dere90 padrSo que sera o endere90 un- 
cial da tabela. Cada dado representara a 
quantidade a ser acrescentada ao endere- 
90 padrao, de forma a se obter um novo 
endere90, cujo conteiido m forma sobre 
o tratamento necessario ao determmado 
dado. 

Considerando o endere90 padrao 
8.000, temos para o nosso exemplo an- 
terior: 
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Recordando o exemplo, temosque o 
19 digito mais agnificativo dos dados 6 
0, o que n£o caracteriza nenhum deles. 
Portanto, vamos $ analise do 29 digito. 



de memdria, sendo que uma sem in- 
formal, seis com tratamento e duas 
com o vetor deslocamento. Sendo assim, 
este mdtodo mdireto de tabela mdexa- 



Dessa maneira, o operador s6 se preocu- 
pa em fomecer o sigmficado de cada 
cddigo, pois o programa se encarregara 
de calcular os vetores deslocamento e 



Vemos que este juntamente com o 39 
digito 6 que defmem os seis dados. 

Ao 29 digito, que come^a a definir 
o dado e corresponde aos numeros 0, 1 
e 2, atnbuimos uma tabela, cujo tama- 
nho i o numero total de situates que 
podem ocorrer, conforme estd demons- 
trado na figura 2. Veja que cada 29 di- 
gito, que necessita de mais anahse, gera 
uma tabela (figura 3). 0 endereso TAB., 
que i o uncial da tabela, 6 definido pelo 
programador. 

Observamos ent^o, que para se defi- 
mr os dados utilizamos nove pos^Oes 



da, apesar de mais trabalhoso do que o 
m6todo direto, possui uma grande van- 
tagem: utiliza nove posi^Oes de mem6- 
ria, enquanto o outro utiliza 22. 

A dificuldade que poder$ surgir na 
utiliza^ao do modo mdireto de tabela 
indexada envolvendo muitos dados 6 
a determinate do vetor deslocamento, 
pois cada situa^o que necessita de mais 
aniflise, gera outra tabela. £ necessano 
cobnr todos os dados e n£o deixar ne- 
nhum buraco na 4rea de memdna cor- 
respondente. 

Para superar isto, elaborei urn progra- 
ma, cujo fluxograma esta na figura 4. 



preencher a tabela. 

0 algontmo de implementa^o 6 da- 
do na figura 5 com base na estrutura de 
dados considerada. Observe que toda ta- 
bela foi vamda e preenchida. 



PROGRAMA 


OPERADOR 


0 ? 


1 


<*• 

o 

o 


3 a N 


0 1 ? 


0 


0 10? 


3 a N 


0 11? 


2 


0 12? 


3 a N 


0 2? 


0 


0 2 0 ? 


3 a N 


0 2 1? 


3 a N 


0 2 2 ? 


3 a N 



Figura 5 - Tratamento do algoritmo dado ao 
exempb. 




ORT 



INSTITUTO DE TECNOLOGIA ORT 



CURSOSDE 

PROCESSAMENTO DE DADOS 



FORMAQAO DE PROGRAMADORES 
(COMPLETO) 

Durafao: 8 meses 

Horario: 2*» a 5* feira de 19:00 as 22PO hs 

MICROCOMPUTADORES E A 
LINGUAGEM BASIC 

Dura(2o: 3 sem an as 

Horario: 2» a 5 * feira de 19P0 as 22.00 hs 
Turmas de 15 alunos 



AMPLAUTILIZAQAO do 
IBM-4341 E DO LABORATORY 
DE MICROCOMPUTADORES 



Visite o CPD-ORT - Diariamente apos 
1300 hs - R. Dona Mariana, 213-Botafogo 
Rio de Janeiro - Tels.: 226-3192 - 246-9423 



TAB. + 0 



TAB. + 1 



TAB. + 2 



NlVEL 2 ( Digito 2) 



TRATAMENTO 



VETOR 

DESLOCAMENTO 

1 



VETOR 

DESLOCAMENTO 

2 



O 2« digito 0 ja define o 
tipo de dado, entao nesse 
enderego esta o tratamen- 
to indicado a ele. 



Necessitam de mais infor- 
magao. Neste caso o vetor 
deslocamento indica a quan 
tidade a ser somada ao TAB. 
de forma a ser analisado o 
33 digito. 



t 



Figura 2 







NiVEL 3 (Digito 3) 








PADRAO 


+ 


VETOR 


DESLOCAMENTO 1 




PADRAO 


+ VETOR 1 


+ 


0 




TRATAMENTO 


— 


. . . 010 


PADRAO 


+ VETOR 1 


+ 


1 






— 


. . . 011 


PADRAO 


+ VETOR 1 


+ 


2 




TRATAMENTO 


— 


... 012 


TABELA 


DOS DADOS 


TIPO 


01X, 


0NDE X=0 , 1 ,2 








PADRAO 


+ 


VETOR 


DESLOCAMENTO 2 




PADRAO 


+ VETOR 2 


+ 


0 




TRATAMENTO 





... 020 


PADRAO 


+ VETOR 2 


+ 


1 




TRATAMENTO 


. . . . 


. . . 021 


PADRAO 


+ VETOR 2 


+ 


2 




TRATAMENTO 


. . . . 


... 022 


TABELA 


DOS DADOS 


TIPO 


02X , 


ONDE X=0 , 1 , 


2 





Figura 3 
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OTIMIZACAO DE MEM6RIA EM ASSEMBLER 
































JOGO DE GAMAO 
16K 

Ell* program* apratanl* o labulairo no 
*«5»o a utiln* o allcienf* codigo da mi 
quin* parmitindo 4 iquatroi nmait da 

dificuidadat da logo 



MONSTRO DAS TREVAS 
TRIDIMENSIONAL 16K 

■mprattionanla jogo onda toed da*a 
avilar o monttro dal Iravat Tudo am 3 
dlmantdat 



DEMOLIDOR 

2K 

Jogo anlmado. Ilpo "lllpaiama ’ 0 |Og* 
■in. danara domollr uma parada com 
urna bola qua a* anconlia tampra am 
movimanto 



LABIRINTO 

TRIDIMENSIONAL ■ 16 K 

Jogo am trdt dimantOat O logador po 
dar* dalim. a diliruidad* do laWmlo 
O piogiama apiatant* a potato do |o- 
gado* am parspacllta Emqualquarmo 
manlo a pottnral padu aunllo ao com- 



INVASORES DO 
ESPAQO 16K 

Comma da uma Irot* da naaaa maato 
fat aitratarranat, datcando no pianola 
Tana Sua mittao a dattruu at navat 
in. a tor a t dnpondo da arma da ralo* la 



RALLY 

16K 

Emocionanla con Ida da rally am urn la 
Mflnio onda podardo tar laalado* tua 
habii'dada a taut rallaaoa Para conta 
guu aau mtanlo. need daaar* aaitar car- 
rot alaqua a obtlaculot am aau lra|alo 



TKALC 

16K/64K 

Programa datanroi.ido para calculoa 
numancot am planllh* 0 uauano dafl 
na at cdunat. at linhat a at lOrmulat 
apllcadat Similar ao la mo to Vlak-iii 
0 * grand* tartalllidada. alia program* 
parmila a lormulagdo da caiculot clam 1 
tilicot a eomarcialt anallta da labalat 
numadcat a oulrat a plicae Oat 



16K/64K 

Analita grallca da lung Oat malamaii 
cat. ittolucdo da trtttmat da aqua 
coat Im.arat nw ll tqvagdat'MK M 



TKADREZ II 
16K 

Etta |ogo apratani* o taOulairo a at pa 
0*1 no ndao Parmrta a atcodi* da ala 
7 m*oi|da dlllculdad* 0 programa lor 
naca a qoatauar momanlo. a Dtlagam 
dot lancat alaUiadoi a armarana am 
Ilia a potigdo dat pacat El* podara ra 
oaepandar a tua |ogad* 



mi 
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D CD-6 809, da empresa gaucha 
Codimex, 6 o pnmeiro micro 

pessoa) brasileiro a utilizar o 

microprocessador 6809E, populanzado 
a partir de seu uso pelo micro america- 
no TRS-80 Color. 

Como destaques, o CD-6809 apre- 
senta o uso de cores, alta resolu^o grd- 
fica com duas e quatro cores c a compa- 
tibilidade de software com o TRS-80 
Color. 

HARDWARE 

Como )i dissemos, a UCP do CD- 
680 4 ), 6 o rrucroprocessador 6809E, de 8 
bits e clock de 0.894 MHz. Sua mem6- 
ria compreende 16 Kb de EPROM e 16 
Kb de RAM, expansivel at£ 32 Kb. 

Seu teclado 6 do tipo Digiponto e 
tern 53 teclas com reed switch. Como 
monitor, o CD-6809 utiliza-se de qual- 
quer TV, preto e branco ou a cores 
(PAL-M), com display de texto de 16 
linhas por 32 caracteres e resolu^ao gra- 
fica de 64 x 32 pontos de nove dileren- 
tes cores. No modo alta rrsolu^ao gra fi- 
ca, o CD-6809 tern cmco opines: 1 28 x 
96 pontos, com duas ou quatro cores; 
128 x 192 pontos, com duas ou quatro 
cores; e 252 x 192 pontos com duas co- 
res. Km todos os casos, o micro da Codi- 
mex oferece a possibilidade de pagina- 
^ao de video. 

O CD-6809 utihza-se de gravador cas- 
sete como memona auxiliar, gravando 
em 300 BPS. Para o segundo semestre, 
a Codimex pro mete o lan^amento de 
unidades de disquetes de 5 1/4”, pnmei- 
ramente de face e densidade simples e, 
sern data prevista, ela pcnsa no lan^a- 
mento de uma saida para cartuchos de 
programas, tais como os usados no TRS- 
80 Color, Atari, Vic etc. 

Como interfaces, o CD-6809 tern 
duas saidas analogicas para joysticks 
(que podem ser usadas como converso- 
res analogico-digitais), uma saida 
RS232C para impressora senal ou mo- 
dem e urn conector em placa para ex- 
pans3o do sistema. 



SOFTWARE 

O CD-6809 utiliza-se de urn BASIC 
Estendido como linguagem (residente 
em 16 Kb de EPROM), que 6 acrescido 
de alguns comandos para a utilizafffo de 
graficos e cores, tais como; 

• CIRCLE - Gera uma circunferencia 
(a partir do centro e do raio), uma elipse 
ou urn arco na tela; 

• COLOR - Determina a cor para figu- 
ras ou fundo de tela; 

• DRAW - Projeta uma imagem se- 
guindo direi^o, cor e escala determina- 
das pelo usuano ; 

• GET/PUT - Possibilita a armazena- 
gem de desenhos cnados no video para 
postenor utiliza^So ou duplica^ao dos 
mesmos; 

• LINE - Tra^a uma lmha entre dois 
pcntos na tela, ou um retangulo com 
vertices nos pontos fixados; 

• PAINT - Pinta um desenlio com a 
cor cspecificada; 

• PCLEAR - Reserva paginas de nre- 
mona para graficos e facilita o armaze- 
namento de vanas delas simultaneamen- 
te no micro ; 

• PCLS - Limpa a tela com a cor de 
fundo; 

• PCOPY — Copia um grafico de uma 
pagma para outra; 



• PMODE - Seleciona a resolu<;So e a 
pagina de trabalho; 

• PPOINT — Testa um determinado 
ponto no video; 

• PSET - Impnme ou apaga um ponto 
na tela; 

• SCREEN - Seleciona entre modo 
grafico ou texto e conjunto de cores. 

Para gera^So de sons, o CD-6809 tern 
as instru<;6es PLAY, que gera notas se- 
gundo a escala pobfdmca, permitindo a 
uidica^ao da nota (inclusive sustemdo), 
tempo de dura^So, pausa entre notas. 
volume e oitava. e SO UND, que emite 
um som de frequence e dura^So defini- 
das. Os sons gerados s3o reproduzidos 
atrav^s do alto-falante da TV que estiver 
sendo utilizado. 

Uma grande vantagem para um usua- 
no do CD-6809 6 sua total compatibili- 
dade de software com o TRS-80 Color 
que possui, no extenor, uma vasta e va- 
nada gama de software apbcativo, des- 
tacando-se pacotes educacionais e de jo- 
gos. Aldm disso, a Codimex pretende 
lan^ar alguns pacotes para a area admi- 
mstrativa/comcrcial, alem de uma inter- 
face para transfonna$3o do CD-6809 em 
terminal de videotexto. 

Para maiores informa^Oes, a Codimex 
importa93o. Exportac3o e Industna de 
Computadores Ltda. fica na Av. Wcnces- 
lau Escobar 1549, Porto Alegre, RS, 
tel. (0512) 49-8446. ■ 



FOR ESS A VOCE NAO ESPERAVA... 



Uma novldade que parece um acha- 
do. O 80NAR/IN8PEC. 

Voce recebe resumos seleclonados 
pelo oomputador, dentro do amblto 
exato do seu lnteresse — pontual- 
mente a cad a 15 dlas. 

Veja alguns assuntos abordados; 



apllcaqde8, tecnologla de software, 
controle de processos, automac&o de 
escrltorlos. mlcroeletronlca, para cl- 
tar apenas alguns. 

Tudo lsso pelo preqo da assinatura 
de uma revista: 5 ORTN’s por ano. 

E voce ainda pode fazer uma expe- 



riencia: recebe o servlpo durante dois 
meses. sem pagar nada. 

E facll: Telefone, escreva ou envie 
um telex ao CIN. 

ConMo Hmcion^ da Erwrgta Nuckw 
Centro da Informa^Aea N udum 
Rue General Severiano, M 
222*4 Rio da Janeiro • R J Bread 
Tel.: (021) 206-0S46 Teiai (021) 21200 CMEN BR 
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0OTQ015K 



DAT0DISK 



liMfeWl' 



marcas brasileiras 



A p(iri : r de hnie'eslarei em *sun mentor ia fbdos os 
dias. no ffttbalhg, et ft casa. rw yjgp Aeora somos 
drib, eu e. rot u’. Sou flexivel e se wet (lest jar, 
pthlc me utitizar com todos os K -Bytes de potencia. 
Quando esiivermos juntos, ndu ftcaru somente uma 
uapa fembrnn^a, mas sim, muitos bytes dc membriu. 
Voce pode me encontrnr em todas as modalidades . 
Simples ou dupla face, 8 'ou 5 1 /4 
sou compatkel coot todos os tipos de Drives 
e mmha certifica^uo e-garanrida de zero erros. 
Agora voc e pode me adqtiirir em qualquer ponto 
do Brasil . atrates da Rede National de 
Representantes e Retendedores. . 



Diskettes 



um produto 



tniaS.im 1 madth Qua* V... K* c loll T„ 







Os jogos Adventure tomaram conta dos microcomputadores — ede todos 
os herdis aventureiros da era da informatica. Conhega um pouco mais sobre e/es. 



0 mundo fantastico dos Adventures 



Fabio Cavalcanti da Cun ha 



este artigo vamos falar sobre 
aquele que talvez seja o mais 

fascinante jogo cnado para 

computadores - o Adventure. 

A grande maiona das pessoas que tra- 
balham ou trabalharam com computa- 
dores de grande porte devem conhecer, 
ou pelo menos tentaram conhecer, os 
intenores da Caverna Colossal (Colossal 
Cave). Este foi o pnmeiro Adventure 
escrito - baseado na obra de J.R.R. 
Tolken, “O Senhor dos Andis”, e no 
famoso jogo de mesa norte-amencano 
Dungeons and Dragons (Masmorras e 
DragOes) onde o jogador se transfor- 
ma num aventureiro conquistador que, 
possuindo armas e poderes magicos, pas- 



sa a explorar, em busca de tesouros, um 
mundo exdtico e povoado de monstros, 
castelos abandonados, feiticeiros etc. 
Este programa, ongmalmente escnto em 
FORTRAN por Whille Crowther e Don 
Woods num DEC PDP-10, ocupando 
cerca de 300 Kb, logo se espalhou pelo 
mundo inteiro, tomando o Adventure 
um jogo famoso, porim restnto ao pes- 
soal que tinha acesso ao sistema. 

Em 1978 um programador de siste- 
mas chamado Scott Adams, que apos 
uma semana de longas sessOes notumas 
com- o Adventure se toma “Grande 
Mestre” (tftulo que o programa da 
aqueles que conseguem conquistar todos 
os tesouros em pouco tempo), ficou fas- 



cinado com o jogo e suas possibilidades. 
Naquela dpoca, quando os microcompu- 
tadores pessoais estavam em plena as- 
cen^o nos Estados Unidos devido ao 
recente lansamento do TRS-80 Modelo 
I e do Apple, Scott decide escrever o 
pnmeiro Adventure para micros — o 
Adventureland (Terra da Aventura), es- 
cnto em BASIC, o qual imediatamente 
se tomou um sucesso comercial. 

A partir daf, Scott nSo parou mais de 
escrever Adventures, inclusive utilizan- 
do-se de linguagem de maquina para 
toma-los mais eficientes. Hoje Scott, 
alem de possuir sua prdpna empresa de 
software, 6 conhecido como o padnnho 
dos Adventures para microcomputado- 
res, tendo produzido cerca de 12 deles. 
Entre eles, podemos citar o Pirate's 
Adventure (Aventura do Pirata, consi- 
derado por muitos uma obra pnma), o 
Mission Impossible (MissSo Impossfvel), 
The Count (O Conde, onde voce' e pn- 
sioneiro no castelo do Conde Drdcula) e 
Voodo Castle (O Castelo Vudu,noqual 
existem feitnjos de vudu e voc£ tern que 
desfaze-los). 

MAS O QUE £ O ADVENTURE? 

Suponha que o computador se tor- 
ne seus olhos e suas mffos e, a seguir, co- 
loque-o num mundo imaginano. Estabe- 
lecido o objetivo do jogo, como por 
exemplo a conquista de tesouros ou a 
fuga de uma pnsSo, comece a explorar 
este mundo. Para isso, voce tera que di- 
zer ao computador o que fazer atrav^s 
de comandos do tipo VA NORTE ou 
ABRA A PORTA, sempre compostos de 
um verbo e de um objeto (alguns pro- 
gramas mais sofisticados conseguem dis- 
tinguir artigos e preposi 90 es). O progra- 
ma realizar£ tais comandos e descrevera 
o que oconeu e o que ele estd “vendo”. 

£ sempre util fazer um mapa do local 
para que voc6 possa se onentar e se mo- 
vimentar mais faalmente. A partir daf, 
o programa se toma uma espdcie de que- 
bra-cabe^a, e sua tarefa sera a de resol- 
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ver o problema, seja ele conquistar um 
tesouro ou escapar ao ataque de mons- 
tros. 

Durante o jogo, existem as op^Oes de 
armazeni-lo para poder continuar mais 
tarde (imprescindivel, pois 6 pratica- 
mente impossivel resolver um Adventure 
numa unica vez); de venficar o seu pla- 
car (quantos tesouros conseguiu); de ve- 
nficar o que voc£ esti carregando (voce 
faz um inventdno de suas posses); e de 
abandonar o jogo. 

Fundamentalmente, o jogo se divide 
em quatro partes: onde voof esti, o que 
vod v€, para onde voc 6 pode ir, e pnn- 
apalmente o que voo 6 pode fazer. Para 
se obter sucesso 6 necessino ter muita 
lmagina^o. £ importante que voce se 
imagine naquele mundo exdtico e pense 
quais s3o as possibiiidades, quais senam 
as proviveis said as e 6 claro, explorar to- 
das as hipdteses. 

OS TIPOS DE ADVENTURE 

Scott Adams n3o foi o unico a escre- 
ver estes programas para microcomputa- 
dores, apenas o pnmeiro. Apos o lan^a- 
mento do Adventureland uma febre to- 
mou conta do mercado de software dos 
Estados Umdos. Dezenas de diferentes 
Adventures foram lan 9 ados, e foram 
cnados vinos clubes de Adventure’s 
(pessoas cujo hobby e jogar Adventu- 



re), fomecendo publicans com dicas e 
mapas sobre jogos. Algumas software- 
houses promoveram (e ainda promo- 
vem) tomeios nacionais com premios 
para os melhores jogadores, e no Dia das 
Bruxas, uma empresa que presta servi- 
90 s por telefone para usuanos de micro- 
computadores chegou a reahzar um tor- 
neio gigante ligando toda a sua rede, 
dando a todos a oportunidade de com- 
baterem entre si. 

Hoje existem centenas de tipos de 
Adventure. Podemos dividi-los segundo 
o enredo ou segundo caracteristicas es- 
peaais, tais como grificos, voz etc. 

Enquadrados no pnmeiro tipo (se- 
gundo o enredo). estao, por exemplo, os 
que s3o onentados para a conquista de 
tesouros. Podemos citar o fascinante 
Zork, the Underground Empire (Zork, o 
Imp^no Subterraneo) o Deadly Dun- 
geon (Masmorras Mortals) e o Pyramid 
2000 (A Piramide 2000). Outros enre- 
dos visam a realiza 9 ao de um objetivo: o 
resgate de uma pnncesa, como em Re- 
vange of Ralrog (A Vingan 9 a de Balrog); 
a desativa^o de um reator nuclear pres- 
tes a explodir, como em Mission Impos- 
sible (MissSo Impossivel); ou ainda a 
constru^o de um monstro. como em 
Frankenstein Adventure (A Aventura de 
Frankenstein). 

Entre os Adventures que possuem 
caracteristicas especiais graficas, estlo o 



fantistico Wizard y (Magia), o Asylum 
(Asilo) e o Microbe (Micrdbio). Neste 
ultimo, voce e comandante de um mi- 
croscdpio submanno que passa a explo- 
rar os intenores do corpo humano. Exis- 
tem tamWm aqueles que possuem voz, 
ou seja, o programa “fala” durante o jo- 
go, como no Forbiden Planet (Planeta 
Proibido) ou no Forbiden City (Cidade 
Proibida). 

Os Adventures sio, enfim, os quebra- 
cabe 9 as da era da informatica. Para jo- 
gar, ao invds de papel e lapis, utilizamos 
o computador, num nivel de imagma 93 o 
e concentra^o muito maior, tanto que 
noites de sono s 2 o facilmente perdidas 
apenas pela satisfa 9 lo de ver 0 problema 
resolvido. 

£ pena que em nosso mercado ainda 
nSo exista similar nacional, pois muitos 
jogadores enfrentam dificuldades com 
rela 9 ao aos tempos dos verbos e utiliza- 
9 fo de artigos, se bem que isso possa ser 
resolvido atraves da mampula 9 ao das se- 
quenaas alfanumencas. ■ 



Fibio Cavalcanti da Cunha 4 aluno do curso 
de Engenharia Elatrdnica da Escola Polit4cni- 
ca da Universidade de Sao Paulo. Esteve re- 
centemente nos Estados Unidos. onde assistiu 
a cursos e exposicOes sobre microcomputa- 
donas. 



Velocidade de impress3o 100 cps 
132colunasa lOcpi 






FTRiamnE 



Conhe^a a nova Elgin Lady em 



A impressora Bgin Lady 6 o novo padr3o para aplicacoes profissionais 
em seu computador pessoal ou microcomputador. 

Com velocidade de 100 CPS. os caracteres impressos em matrix de pontos 
no formato 9x7, s5o de alta resoluc3o. Com capacidade de 132 colunas, 
comporta at6 264 caracteres /linha. 

Atraves de uma tecla, em modo conversacional, 18 funpoes s5o disponiveis 

para completa defimpSo do formato de impressSo, 

entre as quais 11 funcoes podem ser programadas via software. 

Com o modulo Elgingraph, a impressora Bgin Lady 
constitui a melhor escolha para seu microcomputador. 
em aplicacoes que requerem total flexibilidade grafica 
atraves de caracteres semi-grificos ou funcoes graficas 
com enderecamento a nivel de agulhas. 

As interfaces, intercambiaveis a nivel de operador, 
capacitam a Bgin Lady a uma s£rie de diferentes coneccdes 
com a maioria dos microcomputadores 
e sistemas disponiveis no mercado. 




Sao Paulo. MICROSHOP Pone 282-2105 • COMPUTERLAND Fone 258 2954 • COMPUSHOP Fone 212 9004 
SERVIMEC Fone 222-1511 • iMARES Fone 881-0200 Campinas: COMPUTIQUE - Fone 32-3810 
Rio de Janeiro: COMPUTIQUE Fone 267-1093 • CLAPPY Fone 253 7930 • TECNITRON Fone 233 9670 
Porto Alegre: INFORMATIOUE - Fone 21-4189 • COMPUMlDiA Fone 22-5061 
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Color 64 




0] 



ais urn lan<;amento na area. A 
cmprcsa canoca Industna e Co- 

mercio de Computadores Novo 

Tempo Ltda.- desenvolveu o Color 64. 
compativel com o Modelo TRS-80 Co- 
lor. da Radio Shack amencana. Assim. 
o Color 64 oferece a scus usuanos toial 
compatibilidade com o software fcito 
para os micros amencanos TRS Color 
Computer e TDP-100 e para o ingles 
Dragon 32. Destaca-se nele a alta reso- 
lut;ao grafica e a possibilidadcde uso de 
nove cores. 



HARDWARE 

A unidade central de processamento 
do Color 64 £ o micro pro cessador 
6809E. fabncado pela Motorola. Estc 
integrado rcpresenta uma evolu^So do ja 
famoso 6502 e opera mtemamente com 
registradores de 1 6 bits. 

0 clock do Color 64 £ chaveado por 
software e pode ser de 0,9 ou 1.8 MHz. 
0 mterpretador Color BASIC, responsa- 
vel pela execu^o de todos os comandos 
digitados pelo usuano. ocupa 16 Kb de 
memdna EPROM. A memdna para pro- 
gramas do usudrio £ de 64 Kb, ja vindo 
nesta configura<;ao de fabnca. 

A saida de video £ compativel com o 
sistema colondo PAL/M. e sai em radio 
frequence nos canais 3 ou 4. podendo 
ser conectado a qualquer aparelho de te- 
lcvisSo nacional sem problemas. Ele pos- 
sui nove cores (verde, amarelo, azul, 
vermelho, bege . azul esverdeado, carmim. 
abbbora e preto), que podem ser utiliza- 
das em 13 modalidades graficas diferen- 
tes. 



SOFTWARE 

O Color 64 possui no mterpretador 
Color BASIC um software bastante ver- 
sdtil. Ele £ constituido por tres grupos 
de comandos que, em conjunto, aten- 
dem a programaijdo de todos os recur- 
sos do micro. 




O teclado do Color 64 possui 53 recks no padrao ASC II. sendo 44 de caracteres (cor cinza), 
oito de controle (cor branca) e uma de interrupfdo fvennclha). 



0 pnmeiro grupo reiine os comandos 
necessanos a confec^Io de sistemas co- 
me rciais. Sao os comandos que permi- 
tem a leitura/grava^o de dados em cas- 
sete; edi^ao/impressao de dados em rela- 
t6no; manipula^o de strings e cdlculo 
de fun<;0es antmdticas. O segundo grupo 
engloba os comandos necessanos a ma- 
nipulate de recursos grdficos do Color 
64. SJo comandos que definem o nfvel 
de resolute da tela - baixa (64 x 32), 
m^dia (128 x 192) ou alta (256x 192) 
-;a cor dos pontos na tela e seu formato 
de apresenta^ao (em linha, circulo ou 
elipse). O terceiro grupo agrega os co- 
mandos necessanos a mterpreta^ao de 
musica no Color 64. S3o comandos que 
espcaficam volume, ntmo. oitava e 
tempo das notas musicals que compOem 
a parti t ura. 

No tocante ao software aplicativo, o 
Color 64 dispoe de uma bibboteca de 
sistemas admmistrativos que jd conta 
com sistemas de Controle dc Estoque; 
Folha de Pagamento;Contabilidade;Ca- 



dastro de Clientes e Mala Direta. A nivel 
domestico, existem programas de Agen- 
da Telefonica; Diano e algunsjogos. 

perifEricos 

O Color 64 possui um conector de 
expansifo e quatro conectores de penfe- 
ncos distnbuidos da seguinte forma: 
duas entradas analdgicas para conexao 
de joystick; uma pona serial RS 232C 
para conexao de impressora ou modem; 
uma porta para conexao de gravador 
cassete e uma conexao para interface de 
disquete que permite o controle de at£ 
quatro unidadcs com face simples e du- 
pla densidade. 

Em sua configura^ao basica, com 64 
Kb de RAM, o Color 64 serd comercia- 
lizado por aproximadamente CrS 600 
mil. 

A Novo Tempo Ltda. fica na Av. Jo- 
s £ Mendomja de Campos 680, em S3o 
Gon^alo, Rio de Janeiro, e seus telefo- 
nessao(021) 701-0005 e 701-2888. ■ 



p 

litmiiiiiii 
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SUPRIMENTO E COISA SERIA 

• Matenha o seu computador bem alimentado adquinndo produtos de qualidade consagrada 


Discos Magneticos 5 Mb. 16 Mb, 80 Mb etc 
Diskettes 5 1/4, e 8 Poiegadas — Simples e Dupia Face 

ETIQUETAS PIMACO - PIMATAB 


• Fits CARBOFITAS p/lmpressoras: Globus M 200 — B 300/600 

• Fila p/lmpressoras: Elebra. Oigllab. Diablo. Cenlronicetc. 

■ Cartucho Cobra 400 

• Pastas e FormuiariosContinuos. 


1 ■ 1 INI 1 1 11 1 1 1 11 1 
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Araf ertil, Bernardini, Coinbra, 
Dii Pont, Hospital Albert 
Einstein, LEDA,Liceu Pasteur, 
Pent ield, Philco, Pisa, 
Polyfilm, Seta Fonogramas, 
Spal,Task,Volvo. 




Estas empresas 
sempre tomaram decisoes 
muito serias. 

O Unitron API I foi uma delas. 



Jl 












ku 



Todas essas empresas j& 
descobriram que, tao importante 
quanto a decisao de comprar urn 
microcomputador pessoal, b a 
decisao de onde comprb-lo. 

Na CompuShop a preocupagao 
b fazer com que voce tenha o 
microcomputador certo, de 
acordo com as suas necessidades. 

Foi por isso que a CompuShop 
criou TotalWare. 

TotalWare b uma exclusividade 
CompuShop - £ ao mesmo tempo 
hardware e software, 
equipamento e oportunidade, 
servigo e confiabilidade,programa 
e consul ta, atendimento e novos 
produtos. 

E foi exatamente por toda esta 
infra-estrutura de apoio que as 
empresas acima decidiram pela 
CompuShop -a loia especializada 
em microcomputadores onde 
voce encontra software, 
perifericos, acessbrios, diskettes 
e formulbrios, a mais completa 
linha de livros e revistas nacionais 
e importados, albm de cursos e 
assistbncia tbcnica permanente. 

Procure o seu Unitron AP II na 
CompuShop. 

Uma decisao tao certa quanto a 
que essas empresas jb tomaram. 



ComjDuShop 

Presente nas melhores empresas. 



Rua Dr. Mario Ferraz, 37 - CEP 01453 
S3o Paulo -SP-Tels.: (Oil) 21(H)187/212-90W 
Telex (Oil) 36611 BYTE BR 
Estacionamento prOprio. 

Aberta de Segunda a Sexta das 9 as 19 boras e 
aos Sabados das 9 as 14 horas. 



Voce e o unico sobrevivente de um aviao que caiu na selva. Agora, aja com cautela e 
consagre-se herd! desse jogo de aventura, feito especialmente para a linha Sinclair. 




as afinal, o que e um Adventu- 
re? Quem conhece este tipo de 

jogo sabe muito bem como e 

dificil definir, em poucas palavras, o 
que vem a ser um jogo de aventuras. Por 
mais que se tente, sempre parecera, a 
um leigo, que se trata de um jogo ldio- 
ta, onde o jogador se encontra diante de 
uma situa^ko absurda e impossivel de 
ser soluaonada. 

De fato: o que pensariamos de um 
jogo que n5o tern desenhos, nem movi- 
mentos, e o jogador tern que hteralmen- 
te dizer ao computador o que fazer, e, 
ainda mais, estar num hospi'cio as voltas 
com um louco homicida tentando agar- 
ra-lo? “Louco deve ser o cara que acha 
isso tudo interessante.” Mas nao e nada 
disso. 



O Adventure e um jogo apenas dife- 
rente. Ha um enredo e um objetivo. E 
claro que o objetivo e' sair de uma situa- 
<^o dehcada, acliar um tesouro, ou ou- 
tra coisa qualquer, mas o que realmen- 
te importa e como este objetivo sera 
atinguio. Pode-se levar muito tempo, as 
vezes dias, para se achar a solu^ao do 
problema e. na verdade, a sai'da do jogo 
so e alcamjada uma vez - isso porque 
toda diarada perde a grai;a quando nos 
conhecemos o seu final. Antes, porem, 
de nos aventurarmos num jogo desses, e 
preciso entende-lo bem. Isto e funda- 
mental para que o jogador nao entre em 
estado de loucura. 

Os Adventures sao jogos que reque- 
rem, dos computadores, grandes quanti- 
dades de mendna e agilidade na execu- 



»;do de programas. Mas sera que isso tn- 
viabilizana esses jogos nos TKs, NEs e 
CPs? Nao se fizermos algumas conces- 
sOes. 

£ claro que um Adventure num equi- 
pamento destes. com 16 Kb de RAM, 
nao e nenhum prodigio. No entanto, 
pode ser um desafio bastante interessan- 
te se aceitarmos as limitaifOes do equipa- 
mento, ou melhor, da quantidade de 
memona disponivel. 

Ndo se trata aqui do nivel de comple- 
xidade operacional. ja que poderi'amos 
ter um programa que reconhecesse as 
sutilezas intencionais de uma frase. O 
problema i que isso resultana em falta 
de memdna para coisas mats simples, ou 
mesmo para o sistema dar respostas Cla- 
ras e objetivas. 



Tabela de dados do monitor 



PosiQdes 



1 * . . 75 

2 « K1 1 

3 .11.011 

4 *£B.C 

5 ...8 

6 . A4 

7 F 

8 A. I* 

9 ...2 

10 K£.B.H 

11 B.H..4 

12 F -GI75I 

13 --G 

14 B 

15 8 

16 BKI*n 

17 H 

18 - 6 - $ N 

19 = . .9 

20 E 

21 

22 £ 

23 IB. .B 

24 ..B.D 

25 -.( 1 * 1 , 

26 .B2.0 

27 )B. .B 



28 — 

29 ...0.7 

30 BI):J~B 

31 ?♦ K. 3 

32 - -*D. > 

33 H.-/ 

34 0 

35 . . SKifi 

36 O.DB 

37 • +SB 

38 QLQL .0 

39 08 

40 1 

obs: digite 

um sspago 



Objetos 

1 £5UMA LANTERNA 

2 05UMA CANOA 

3 £5UMA CORDA 

4 -5UMA PEDRA 

5 .4UM PIAPA 

6 .4UPI LAGO 

7 I4UI*1 C1ACHAD0 

8 54UP1 REVOLVER 

9 84UCI TRONCO 

10 £4U(n RELOG 10 

11 G4UCI ANEL 

12 .5UnA ARVORE 

13 05UPIA BUSSULA 

14 .30 CACIQUE 

15 34UPI FACAO 

16 .5UCIA TRILHA 

17 /4UH SARCOFAGO 

18 -5UriA CHAVE 

19 -5UMA PORTA 

20 G5Uf1A VELA 

21 04 UM VASO 

22 ,5UMA PICARETA 

23 -4UM I00L0 

24 .5UMA PA5SAGEM 

25 =4 UM BAU 

26 *4UM LIVRO 

27 .5UMA GARRAFA 

28 .5UMA PONTE 

29 .4UM ABISMO 

30 >5 UMA COBRA 

31 .5UMA MARRETA 

32 N5UMA CAVEIRA 

33 G5UMA PULSE IRA 

34 25UMA CORRENTE 

35 54UM ESPELMO 

36 .4UM AVIAO 

37 .4 UM LOCAL 



Palavras 

1 £N0RTE 

2 ISUL 

3 jLESTE 

4 70ESTE 

5 (ENTRE 

6 (SUBA 

7 )SAIA 

8 )0ESCA 

9 >PEGUE 



10 <50LTE 

11 =EXAMI 

12 ♦ROUBE 

13 -QUEBR 

14 *PR0CU 

15 /LIGUE 

16 ; DESL I 

17 ,DESAM 

18 .AMARR 

19 0COLOQ 

20 1TEM0S 

21 2FACA 

22 3MATE 

23 4ABRA 

24 5FECHE 

25 2CAVE 

26 6PULE 

27 70ESMA 

28 8PUXE 

29 BDE 

30 9REINI 

31 ALEVAN 

32 *APANH 

33 0PONHA 

34 6SALTE 

35 <DE I XE 

36 9C0MEC 

37 3DISPA 

38 3ATIRE 

39 /ACE NO 

40 CHA 

41 *SEGUR 

42 2C0NST 

43 1TENH0 

44 ; APAGU 

45 <LARGU 

46 CTEM 

47 *ACHE 

48 -DESTR 

49 2C0NSE 

50 -CORTE 

51 -RASGU 



Movimentos 

condicionais 

1 N:£K£H9S 

2 N: SL£H*S 

3 07: HJS 

4 07 s H9S 

5 N(?HGS 



6 N(?HsS 

7 N)(H7S 

8 N) (HFS 

9 0+3HES 

10 X> 5Vt S 

11 N>)HMS 

12 N>) HCS 

13 Ns t H<QSS 

14 L£H6S 

15 K£HDS 

16 Us=U??Ya 

17 X?;V?S 

AQdes 

1 =KG 1 1 

2 l.AII 

3 ZZK. K; B ,DK 

4 =£M£P£N$DDE 

5 ;£M£T£L*F 

6 • ?M: Ti J^C j K«F 

7 -:M:T:M,RsF 

8 >$E$N//B$LsF 

9 ZZHLS 

10 *1E1B1F 

11 ♦lElBlK^K/Y* 

12 ZZHKD; 

13 9.ZZ 

14 ZZH7S 

15 2$M*M«Q$R»Y4 

16 »:EjO«*8sF 

17 »(M(P(D- 

18 0)U|K»CSF 

19 8?3^N<«K:Ds 

20 8: N«3*K:Ds 

21 ZZK/D2 

22 ZZH; S 

23 3; M<T<0*FK-Y7 

24 ZZK* K/K; 04 

25 > <E<B<F 

26 -?3^TE I 

27 >»E=B*L>F 

28 42M1T1C1K(F 

29 *<M<P<N*0DF 

30 -23GM >T>K(F 

31 *0J/N,JDI 

32 -*3|M >T >RsQ = f 

3 3 4 03 /0, IQ(L(YH 

34 ZZK ,D5 

35 *73 ♦D* 

36 «|M*P$D. 

37 A?3*D> 

38 >»E>B>F 

39 =>M»P>D. 



40 


==M*P=D. 


41 


s4M4P40« 


42 


>4E4B4F 


43 


-♦M*T*R*F 


44 


>*E*B*F 


45 


=33£DG 


46 


=+M*P*D» 


47 


2»3FT , K) F 


48 


>633 K7D6 


49 


2733M5T5L7F 


50 


>,E,N;BB,F 


51 


-4M4T4R4Q1F 


52 


=IMIPID. 


53 


♦ ,E , B , K; K^Y* 


54 


>FEFBFF 


55 


3<M<T«0*FK*F 


56 


=GMGPGDN 


57 


>£E£B£F 


58 


49M9T9D8 


59 


2BM: M=D1 


60 


>83*07 


61 


/£M£T£K$F 


62 


=FMFPFD0 


63 


483 =Q9QAK0F 


64 


2BM: M*D1 


65 


6C3CD9 


66 


*2N(70H 


67 


>-E-B-F 


68 


583 =DC 


69 


-£M£T£R£F 


70 


=83*N03DI 


71 


>9E9B9F 


72 


=9M9P9D. 


73 


0CU = K>C =D2 


74 


*j M: P:D» 


75 


=633DL 


76 


»5E5B5F 


77 


*5M5P5D. 


78 


=-n_p.o. 


79 


*/E/B/F 


80 


*/M/P/D. 


81 


3DEDM<RDK*DM 


82 


-(M(T(R(F 


83 


52L (F 


84 


>3E 3B3F 


85 


»3M3P3D. 


86 


>GEGBGF 


87 


>HEHBHF 


88 


-IMIRIF 


89 


*HMHPHD. 


90 


>E IB IF 


91 


*1M1P1D. 


92 


>73 *0* 


93 


*(E (B (F 


94 


, sE:N«£L*F 



» 
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AVENTURASNA SELVA 



Vejamos entao como a coisa se pas- 
sa. A lddia de um adventure tupiniquim 
nasceu da dificuldade de se encontrar es- 
ses jogos em portugues (mesmo quando 
isso ocone, sdo quase todos traduces 
do ingles). Ora. pode-se traduzir uma 
frase de uma lingua para outra, mas 6 
muito dificil traduzir um umverso estra- 
nho a n6s. Aqui o que importa sdo as 
sutilezas do dia-a-dia, nao a tradu^So, 
mas o significado que uma frase tern. A 
partir dai, o passo seguinte foi pesquisar 
como esses jogos s3o escntos, a estrutu- 
ra dos programas e a sistemdtica de ope- 
ra$6es. 

Dessa pesquisa surgiram alguns con- 
ceitos basicos, baseados no que ja existe, 



em termos de programa, no mercado 
atual. Sdo eles: 

• Compacta^Jo: o programa deve ser 
compacto o sufiaente para que o enre- 
do ndo fique prejudicado por falta de 
memoria ; 

• Versatilidade: deve ser possivel alte- 
rar, ou mesmo reescrever o enredo.sem 
que isso sigmfique mudan^as na estru- 
tura do programa; 

• Agilidade: o programa deve ser agil 
para nao perder tempo em opera^Oes 
complexas; 

• Poder de a^ao: possibilitar que a^es 
complexas sejam executadas sem que is- 
so exija altera^Ses na estrutura original 
do programa. 



0 resultado disso ai estd. £ impor- 
tante lembrar que nao se trata de um 
programa prodigo em situates, mas ja 
da nra gente se divertir um bocado. 

ESTRUTURA E FUNCIONALIDADE 

Para que tudo funcione perfeitamen- 
te. t preaso antes estabelecermos certas 
convenes. A mais importante delas diz 
respeito ao modo de constru^do de uma 
frase. O sistema s6 podera processar fra- 
ses simples e diretas, construidas com 
a 9 ao + objeto (verbo + substantivo), 
sempre nessa ordem. Exemplos: 

• DE uma OLHADA na CANETA — 
Esta frase ndo pode ser prooessada cor- 



Sistema Opera cional 



1 REM SIST. OPERAC IONAL - V. 1 

2 REM 

3 REM MICRO SISTEMAS - 1903 

4 REM RENATO DEG IOVANI 

5 REM 

6 SAVE "AVENTURAS NA SELVA" 

0 LET ENCODE "" 

9 LET Y =VAL "5" 

10 LET P=Y/Y 

11 DIM Ut(0) 

12 FOR AsP TO 0 

13 LET US (A) =0J (A) 

14 NEXT A 

15 LET R=E 

16 LET KsVAL "11” 

17 DIM T ( Y ) 

10 DIM RS (CODE "=") 

19 GOSUB VAL " 5000 " 

20 IF NOT CODE RS ( l) THEN GOTO 
30 

21 IF RS(2)<»" " AND US(l)="B" 
THEN GOTO 30 

22 FOR A =6 TO 10 

23 PRINT AT A,0;" 

n 

24 NEXT A 

26 PRINT AT 6,0;"*ESTA MUITO E 
5CUR0 AQUI • E MELH0RARRAN3AR UMA 
LUZ OU PODEREMOS TER PROBLEMAS 

a " 

27 LET YsY-1 

20 IF Y THEN GOTO 30 

29 GOTO 500 

30 INPUT US 

31 CLS 

32 PRINT "E" ; US ; "3" 

33 FOR A=0 TO 31 

34 PRINT AT 4,A;"B";AT 19, A; "B 

N 

35 NEXT A 

36 PRINT AT 6,0; "*"; 

37 LET T(lM(lM 

30 IF T ( 2) THEN GOTO 600 

40 IF US<>"" THEN GOTO 50 

41 GOSUB VAL "P*10a5000" 

42 GOTO CODE 

50 LET C*1 

51 GOSUB 90 

52 FOR A*1 TO X 

53 IF AS=XS(A,2 TO ) THEN GOTO 

60 

54 NEXT A 

55 IF«C LEN US THEN GOTO 51 

56 PRINT "PERDAO, NAO ENTEND I* 

57 GOTO CODE "=" 



60 


LET BS=CHRS COOE XS(A)*" " 


61 


IF C»=LEN US THEN 


GOTO 74 


62 


GOSUB 90 




63 


FOR A = 1 TO 0 




64 


LET BsVAL OS ( A , 2) ♦ 


2 


65 


IF AS=OS(A,B TO B* 


4) THEN G 


OTO 70 




66 


NEXT A 




67 


IF C«LEN US THEN GOTO 62 


68 


GOTO 74 




70 


LET BS(2)=CHRS (A* 


K) 


74 


LET Q=0* ( US (LEN US)="7") 


75 


IF CODE BS*17 THEN GOTO 100 


76 


LET A=CODE BS-K 




77 


LET C sCOOE PS(P,A) 


-K 


78 


IF C<1 THEN GOTO 85 


79 


IF 0120 THEN GOTO 02 


80 


LET P=C 




81 


GOTO 41 




82 


FOR A = 1 TO M 




83 


IF A=C-120 THEN GOTO 00 


84 


NEXT A 




85 

H 


PRINT "ISTO NAO E 


POSSIVEL. 


86 


GOTO 20 




08 


LET US=MS (A) 




89 


GOTO 120 




90 


LET AS="" 




91 


FOR A=C TO LEN US 




92 


LET AS=ASaUS(A) 




93 


IF NOT CODE US (A) 


THEN GOTO 


95 






94 


NEXT A 




95 


LET C=A*1 




96 


LET AS=AS*" 




97 


LET A S = A S ( TO 5) 




99 


RETURN 




100 


IF BS(1)="<" THEN 


GOTO 400 


101 


IF BS ( l) ■"*" THEN 


GOTO 450 


102 


IF BS(1)="8" THEN 


GOTO 410 


110 


FOR C=1 TO D 




111 


IF BS=DS(C, TO 2) 


THEN GOTO 


119 




112 


NEXT C 




113 


IF NOT Q THEN GOTO 


05 


114 


PRINT "NAO SE I • " 




115 


GOTO 20 




119 


LET US=DS (C , 3 TO ) 




120 


LET US=US»"I " 




121 


LET B=1 




122 


IF NOT CODE US (B) 


THEN GOTO 


113 




123 


LET A=CODE US(B*l) 


-K 


124 


LET Z=0 




125 


GOSUB (CODE US (B ) - 


25)*10 



126 IF Z THEN GOTO Z 

127 LET 8=B*2 
120 GOTO 122 

130 PRINT "NOS TEMOS:",,,, 

131 FOR A = 1 TO 0 

132 IF US ( A ) = THEN GOSUB 137 

133 NEXT A 

134 IF LEN BS THEN PRINT " N 
ADA." 

135 RETURN 
137 LET B S = "" 

130 PRINT " "5 OS (A , 3 TO ) 

139 RETURN 

140 IF US ( A ) ="■" THEN GOTO 140 

141 IF R<5 THEN GOTO 146 

142 PRINT "NAO DA PRA CARREGAR 
MAIS NADA." 

143 GOTO 210 

146 LET US (A) = "B" 

147 LET R=R*1 
140 LET E =A 

149 RETURN 

150 IF US ( A ) = THEN GOTO 154 

151 PRINT "NOS NAO TEMOS ";0S(A 
,3 TO ) 

152 GOTO 210 

154 LET US ( A ) sCHRS (P*K) 

155 LET RsR-1 

156 RETURN 

160 GOSUB 1000»A* 10 

161 GOTO 210 

170 IF CODE US ( A ) - K=P OR CODE U 
S (A)-K=P*120 OR US(A) s"B" THEN R 
ETURN 

171 PRINT "EU NAO VE30 ";0S(A,3 
TO ) 

172 GOTO 210 

190 PRINT "OKAY." 

101 GOTO 210 

190 PRINT "NESTE LOCAL TEM:",,, 

191 FOR A =1 TO 0 

192 IF CODE US ( A ) - K=P THEN GOSU 
B 137 

193 NEXT A 

194 IF LEN BS THEN PRINT " N 
ADA INTERESSANTE." 

195 RETURN 

200 LET P=A 

201 RETURN 

210 LET Z=20 

211 RETURN 

220 IF A =P THEN RETURN 

221 LET Z =85 

222 RETURN 

230 LET RS(A)="L" 

231 RETURN 
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retamente pois ha duas a^Oes: DAR e 

OLHAR. 

• EXAMINE a CANETA - 0 ideal 6 
construir a a$&o diretamente, o mais 
simples possivel. 

• ATIRE com o REVOLVER - O 

sistema s6 reconhece a aipfo e o objeto. 
Esta frase pode significar “dar urn tiro 
com o revdlver” ou “jogar o revdlver em 
algum lugar”. 

• DISPARE o REVOLVER - Nao ha 

duvidas quanto a ai^o a ser executada. 

0 fundamental 6 ser claro nas inten- 
ds. Boas frases produzem bons resul- 
tados. Ha momentos, portm, que uma 
ai^ao exige a manipulat^ao de dots ob- 
jetos: 



240 LET R$ (A) *" " 

241 RETURN 

250 IF US (A) ="■" THEN RETURN 

251 GOSIJB 151 

252 GOTO 210 

260 LET 8=9*1 

261 IF CODE RS(A) THEN RETURN 

262 LET A=CODE US(0*l)-K 

263 GOTO 160 

270 LET 8=0*1 

271 IF NOT COOE R$(A) THEN RETU 
RN 

272 GOTO 262 

280 LET E=A 

281 RETURN 

290 LET US ( A ) =CHRS (P*K) 

291 RETURN 

300 IF U$ ( A ) = THEN LET R = R-1 

301 LET US ( A ) = " " 

302 RETURN 

310 LET 2=41 

311 RETURN 

320 IF A=E THEN RETURN 

321 PRINT "PARA ISSO EU VOU PRE 
CISAR DE" t OS (A , 3 TO ) 

322 GOTO 210 

330 IF A=E THEN RETURN 

331 LET US="C"*CHRS (E*K)*"F" 

332 GOTO 371 

340 LET T(A)*T(A)-1 

341 RETURN 

350 LET 8=8*1 

351 LET T ( A ) =C0DE U»(B*l)-K 

352 RETURN 

360 LET 0=B*1 

361 IF T ( A) THEN RETURN 

362 LET A=C0DE Ul(B*l)-K 

370 LET US=D$ ( A , 3 TO ) 

371 LET Z«120 

372 RETURN 

380 LET Z =7 

381 RETURN 

400 LET Ul="C"*BS (2) *"F" 

401 GOTO 420 

410 LET U$="J3n"*8$(2)*"R"*B$(2 
)*"V(X(:F" 

421 GOTO 120 

450 LET US="E"*0S(2)*"DA" 

451 GOTO 420 

500 FOR A=1 TO 0 

501 IF Ul ( A ) = THEN LET US(A) 

=CHRJ (P*K) 

502 NEXT A 

503 LET R=0 

504 GOTO 30 

600 LET T(2)=T(2)-1 

601 IF T (2) THEN GOTO 39 



COLOQUE a CANETA na MESA - Es- 

te tipo de a 9 §o deve ser desmembrado 
em duas a^Oes diretas: 

PEGUE a CANETA 
COLOQUE-a na MESA 

Isto funaona da seguinte forma: o jo- 
gador pode possuir um maximo de anco 
objetos e as a^Oes de “pegar” objetos 
possuem duas fases distintas. Na pnmei- 
ra, o sistema pega um objeto e o “segu- 
ra nas maos”. Ao pegar outro objeto, o 
sistema “guarda o pnmeiro” e “segura 
o outro nas maos”. Assim, para o siste- 
ma entender o que “colocar na mesa” & 
preciso que antes ele tenha a “caneta” 
nas maos. 

Para se movimentar, o jogador deve 
onentar-se pelos quatro pontos cardeais. 
Como o comando esti simplificado, n3o 
hi necessidade de digitar VA para o 
NORTE, basta apenas NORTE, e o sis- 
tema entendera como uma a^io de mo- 
vimento na direb2o norte. As abOes de 
movimento, entretanto, nSo se restnn- 
gem apenas is dire^Oes: pode-se EN- 
TRAR, SAIR, SUBIR e DESCER de lu- 
gares. 

A tecla ENTER, quando pressionada 
sem uma frase, produz o efeito da frase 
“fa 9 a uma descnbao do local onde esta- 
mos”. A frase “EXAMINE o local” tern 
um desempenho muito importante. Ela 
faz uma listagem dos objetos que estffo 
no local, mas apenas aqueles que chama- 



nam a aten^ao de um observador. Os 
objetos que normalmente pertencem ao 
local n3o s3o listados por essa frase. Por 
exemplo: se estivdssemos numa livrana. 
obviamente havena livros, mas um liqui- 
dificador chamaria a nossa aten^o. 

COMO JOGAR 

Jogar um Adventure exige uma s£ne 
de considerables, todas elas ligadas ao 
nosso cotidiano. Este programa foi es- 
cnto para tentar reproduzir ao maximo 
uma situabio real, sem monstros, armas 
a laser ou seres extraterrestres. Um pas- 
seio pela selva pode ser divertido, mas 
tamb0m pode se tomar um pesadelo. 
Tudo o que acontecer sera um reflexo 
das atitudes tomadas pelo jogador frente 
a uma determinada situa^o. O ideal 6 
imaginar-se na pele de um ser que tern o 
computador como olhos, brabos e per- 
nas. Ao jogador cabe a tarefa de coman- 
dar o computador, de raciocinar e tomar 
as decisOes. O computador apenas exe- 
cuta as ordens, ele n3o questiona a vali- 
dade da ab2o e nem tira conclusoes. 

Para cada ordem havera sempre uma 
resposta, e quando o computador in for- 
ma que nao e possivel executar uma 
abio, ou que ele n3o entendeu, talvez a 
abao n3o esteja bem estruturada na fra- 
se. De qualquer modo, ha sempre a pos- 
sibilidade do computador responder a 
uma pergunta (toda pergunta termina 



Monitor 



9000 * 

9001 RED * HONITOR - V.l * 

9002 

9010 PRINT ,,"NUnER0 DE POSICOES 
s 

9011 INPUT P 

9012 PRINT P 

9013 PRINT , , "D IG ITE OS CODIGOS 
DE POSICAO" 

9014 DIM P*(P,6) 

9015 FOR A*1 TO P 

9016 SCROLL 

9017 PRINT A; TAB 4} 

9018 INPUT P*(A) 

9019 PRINT P$ ( A ) 

9020 NEXT A 

9021 CLS 

9022 PRINT , , "NUHERO DE OBJETOSi 
"5 

9023 INPUT 0 

9024 PRINT 0 

9025 PRINT , , "D IG ITE OS OBJETOS" 

9026 Din 01(0,14) 

9027 FOR A=1 TO 0 
9020 SCROLL 

9029 PRINT A; TAB 4? 

9030 INPUT 01(A) 

9031 PRINT 01(a) 

9032 NEXT A 

9033 CLS 

9034 PRINT , f "NUnER0 DE PALAVRAS 
s 

9035 INPUT X 

9036 PRINT X 

9037 PRINT , , "D IG ITE AS PALAVRAS 

M 

9030 Din X*(X,6) 



9039 FOR A=1 TO X 

9040 SCROLL 

9041 PRINT A; TAB 4; 

9042 INPUT Xl ( A) 

9043 PRINT X*(a) 

9044 NEXT A 

9045 CLS 

9046 PRINT ,,"n0VinENT0S CONDICI 
ONAISl "; 

9047 INPUT n 
9040 PRINT n 

9049 PRINT , , "D IG ITE OS nOVinENT 
OS" 

9050 Din nS(n,8) 

9051 FOR A = 1 TO n 

9052 SCROLL 

9053 PRINT A; TAB 4; 

9054 INPUT n$(A) 

9055 PRINT n$(A) 

9056 NEXT A 

9057 CLS 

9050 PRINT ,,"NUnER0 DE ACOESs " 

9059 INPUT D 

9060 PRINT D 

9061 PRINT , , "D IG ITE AS ACOES" 

9062 Din D*(D,13) 

9063 FOR A=1 TO D 

9064 SCROLL 

9065 PRINT A; TAB 4; 

9066 INPUT D*(A) 

9067 PRINT D$(A) 

9060 NEXT A 

9069 CLS 

9070 PRINT ,,,,,, "NAO UTILIZE "" 
RUN"" NEn ""CLEAR""." 
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AVENTURASNA SELVA 



com ?). Na pior das hipoteses, ele nSo 
sabera a resposta. 

Aventuras na Selva 6 uma histdna 
que se passa numa selva qualquer (po- 
dena ser na Amazonia) e o objetivo 6 
encontrar um local onde se possa pedir 
socorro. Ha uma unica saida, e vanos 
modos de se chegar a ela: por dedu^o, 
intui 9 So, raciocimo 16gico, experience, 
erro e acerto e at£ mesmo sorte. 

£ importante lr fazendo um mapa 
dos lugares por onde passar, mas isso 
deve ser feito com cuidado, pois na selva 
anda-se por tnlhas que As vezes fazem 
curvas sem percebermos. 

digita^Ao 

O programa esta dividido em tres par- 
tes: Sistema Operacional, Monitor e Ta- 
bela de Mensagens. 

Digite pnmeiro o Sistema Operacio- 
nal (ele 6 o c^rebro do programa, a parte 
responsive! pelos calculos e pela execu- 
^o das a^Ses). A seguir digite o Monitor 
(ele serve apenas para receber os diretb- 
nos onde estSO codificadas as a 9 Ses). 
Grave em fita cassete essas duas partes 
pois elas semrao para outros programas. 

Digite RUN 9000 e comece a operar 
a entrada de dados dos diretdnos. Quan- 
do terminar, elimine o monitor apagan- 
do as linhas 9000 a 9070. Importante: 
NAO USE RUN NEM CLEAR. 

Digite a Tabela de Mensagens e grave 
o programa em fita usando GOTO 1 . Se 
oconer uma parada durante a execute) 
do programa, GOTO 7 provocara o rei- 
ni'cio da partida, e GOTO 20 recome 9 a- 
ri o jogo no ponto onde ele foi mter- 
rompido. 

Um lembrete: a digita^o deste pro- 
grama 6 critica. Se ocorrer algum erro 
ou mesmo um unico cariter trocado, o 
sistema talvez nao pare, mas funcionara 
de modo diferente e 6 praticamente lm- 
possivel saber o que aconteceri. Boa 
Sorte! 



Rena to Degiovani d for mad o em Co m unica- 
p So Visual e Desenho Industrial pela Pontifi- 
da Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. 
Hd mas de um ano utilize micro co mpu tado - 
res para cdlculos na drea em que atua. 



1010 PRINT "IST0 NAO VA I SER P0S 
SIVEL." 

1015 RETURN 

1020 PRINT "POR AQUI NAO HA SA 10 
A." 

1025 RETURN 

1030 PRINT "ESTA PASSAGED ESTA 0 
LOQUEADA. PARA PASSAR TEREDOS Q 
UE CAVAR." 

1035 RETURN 

1040 PRINT "A PORTA ESTA FECHADA 
• N 

1045 RETURN 

1050 PRINT "NAO EXISTE UMA TRILH 
A QUE SIGA NESSA DIRECA0." 

1055 RETURN 

1060 PRINT "NAO EXISTE NENHUMA P 
0NTE ONDE POSSAWOS ATRAVESSAR." 
1065 RETURN 

1070 PRINT "ELA E CIUIT0 GRANDE." 
1075 RETURN 

1080 PRINT "IST0 E muiTO ESTRANH 
0, l"AS SE VOCE QUER, EU F ARE I« " 
1085 RETURN 

1090 PRINT "VOCE DESC03RIU UHA P 
ASSAGEfl QUE VA I DAR NUCI SUBTERRAN 
E0." 

1095 RETURN 

1100 PRINT "PARA ISSO PRECI5ARE" 
OS DE UflA C0RDA-" 

1105 RETURN 

1110 PRINT " N", t " 0*L" f "... X 

"," S",".",TAB CODE 

,TAB VAL "10"; "> 

1115 RETURN 

1120 PRINT "ELA ESTA AP1ARRADA NU 
nA PEDRA." 

1125 RETURN 

1130 PRINT "OS INDIOS NAO DEIXArt 
NINGUEP1" , "PE GAR SEUS 0B3ET0S DE 
PESCA." 

1135 RETURN 

1140 PRINT "IST0 IRRIT0U OS INDI 
OS E ELES QUEREH CORTAR SUA CAB 
ECA. VAPIOS DAR 0 FORA DAQUI* " 
1145 RETURN 

1150 PRINT "EU NAO SEI NADAR." 
1155 RETURN 

1160 PRINT "E APENAS ";0*(E,3 TO 
) f "Conun." 

1165 RETURN 

1170 PRINT "ELE ESTA CARREGADO." 
1175 RETURN 

1180 PRINT "ISTO EU NAO SEI FAZE 
R." 

1185 RETURN 

1190 PRINT "GRANDE IDEIA..." 

1195 RETURN 

1200 PRINT "OS INDIOS ESTAO FURI 
OSOS E NAO DEIXAFI NINGUEfl ENTRAR 
NA ALDEIA." 

1205 RETURN 



1210 PRINT "VOCE E UI*! LOUCO, PIAS 
OS INDIOS RECONHECEfl A SUA BRA V 
URA E 0" , "ELEGEfl SEU NOVO CHEFE* 

II 

1215 RETURN 

1220 PRINT "ELE ESTA ABERTO, HAS 
Ufl RUID0","ESTRANH0 VEIO DA SAL 
A AO LADO." 

1225 RETURN 

1230 PRINT "HAS 0 QUE E ISSO? PA 
RECE QUE" , "HOUVE Ufl DESABAfnENTO 
NA PASSAGEDOESTE." 

1235 RETURN 

1240 PRINT "ELE E MUITO PESADO P 
ARA SER" , "CARREGADO. " 

1245 RETURN 

1250 PRINT ltl , "ONDE HA BARRO E 
LACIA" ,"E 0 SOL POUCO BRILHA","0 
CAHINHO E SEGURO " , "HE SflO SEH TRI 
LHA..." 

1255 RETURN 

1260 PRINT "GRANDE ATLETA... WAS 
ISSO NAO VA I DAR CERTO." 

1265 RETURN 

1270 PRINT "ACHE I 0 QUE VOCE QUE 
RIA." 

1275 RETURN 

1280 PRINT "ELE PODE FICAR FURIO 
SO SE EU FIZER ISSO." 



1285 


RETURN 






1290 


PRINT "A TAHPA 


ESTA QUEBRAD 


A." 








1295 


RETURN 






1300 


PRINT "ELA 


ESTA 


APAGADA." 


1305 


RETURN 






1310 


PRINT "ELA 


ESTA 


ACESA." 


1315 


RETURN 






1320 


PRINT "ELE 


ESTA 


DESCARREGAD 


0. " 








1325 


RETURN 






1330 


PRINT "ELE 


ESTA 


TODO QUEBRA 


DO. " 








1335 


RETURN 






1340 

N 


PRINT "A PORTA l 


ESTA ABERTA. 


1345 


RETURN 






1350 


PRINT "ELE 


ESTA 


ABERTO." 


1355 


RETURN 






1360 


PRINT "ELE 


ESTA 


FECHADO." 


1365 


RETURN 






1370 


PRINT "ELE 


AGRADECE PIUITO E 


LHE 


DA Ufl PRESENTE. 


M 


1375 


RETURN 






1380 


PRINT "ELE 


E I1UIT0 ESTRANHO 



E HA UHA ESPECIE DE f-IECANISHO 
ATRAS DE SUA BASE. " 

1385 RETURN 

1390 PRINT "UFA... ESSA FOI POR 
POUCO. " 

1395 RETURN 

1400 PRINT "ELE E DE OURQ." 

1405 RETURN 




MAOS A OBRA! 



Estamos esperando sua colaboraqao Faga um jogo bem interessante e divertido e envie-o para 
MICRO SISTEMAS. £ sd enviar um texto explicativo. tirar uma listagem bem leglvel e enviar para rids. 
E nao se esquega de colocar seu nome completo, enderego e telefone de contato. 



/Micro 



No Rio. em novo enderego: 

Rua Visconde Sifva. 25. 
Botafogo. CEP 22281. RJ. 

Tels.: (021) 246-3839 e 286-1797. 



Em Sao Paulo: 

Al. Gabriel Monteiro da Silva, 1229. 
Jardim Paulistano. CEP 01441. SP. 
Tel.: (Oil) 280-4144 
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Tabela de Mensagens 



1410 PRINT "ELA ESTA SORRINDO PA 
RA NOS." 

1415 RETURN 

5000 PRINT " AVENTURAS NA S 

ELVA" , , , , , "VOCE ESTAVA VIAJANDO 
DE AVIAO E ,DE V IDO A UMA PANE , TEV 
E QUE FAZERUM POUSO DE EMERGENC I 
A Ef! PLENA SELVA. ",,,,"SO VOCE S 
OBREVIVEU E AGORA TEW QUE ACHAR 

UM HE 1 0 DE ESCAPAR DOSPERIGOS Q 
UE 0 AGUARDAM. " , , , "BOA SORTE..." 

5001 LET H|*"NOS ESTAMOS " 

5002 LET T(5)-3 
5005 RETURN 

5010 PRINT Hi; "NUMA CLARE IRA. " , " 
AO MEU LADO ESTAO OS RESTOS DO 
AVIAO." 

5015 RETURN 

5020 PRINT "PARECE QUE NESTE LOC 
AL HOUVE UMDESMATAMENTO. AINDA T 
En ALGUMAS ARVORES CORTADAS. " 
5025 RETURN 

5030 PRINT "NESTA SALA HA UMA PE 
QUENA PORTAAO SUL* " 

5031 PRINT ,,,, 

5032 IF R|(5)="L" THEN GOTO 1340 
5035 GOTO 1040 

5040 PRINT "NESTE LOCAL A TRILHA 
SEGUE EH TRES DIRECOES E A OES 
TE HA UHA TRILHA QUE SOBE NUMA 
GRANDE", "SERRA." 

5045 RETURN 

5050 PRINT Hi; "NO PONTO MAIS ALT 
0 DA SERRA. PODE-SE AVISTAR UPI", 
"GRANDE LAGO AO NORTE." 

5055 RETURN 

5060 PRINT H$; "D IANTE DE Um GRAN 
DEOBEL ISCO COn ESTRANHAS",""ARCA 
COES." 

5065 RETURN 

5070 PRINT "AQUI DENTRO ESTA NUI 
TO ESCURO. NAO DA PRA VER QUASE 
NADA." 

5071 IF US ( 30) «*" " THEN PRINT , 
, "HA UNA COBRA AQUI. E MELHOR DA 
R 0 FORA." 

5075 RETURN 

5080 PRINT Hf ; "NO MEIO DO LAGO." 
5085 RETURN 

5090 PRINT "NESTA SALA HA UH GRA 
NDE BAU." 

5095 RETURN 

5100 PRINT Ht; "En BAIXO DE UnA", 
"GRANDE ARVORE. AO LADO DELA HA 

UHA PEDRA ACHATADA." 

5101 IF R|(3)«"L" THEN PRINT 
HA TAMBEM UHA PASSAGEn QUE VAI 
DAR NUn SUBTERRANEO." 

5105 RETURN 

5110 PRINT H*; "DENTRO DA CIDADE- 
ESTA E A PRACA PRINCIPAL." 

5115 RETURN 



5120 PRINT H*;"NA nARGEn OESTE D 
0 LAGO." 

5121 IF Ul(2)«"«" THEN LET U*(2) 

a «*« 

5125 RETURN 

5130 PRINT H$;"NUnA TUMBA REAL- 
HA Un SARCOFAGO NO flEIO DA SAL 
A." 

5135 RETURN 

5140 PRINT " ""ALELUIA""",,,,"P 

ARECE QUE CONSEGUinOS- " , , , Hi; "NU 
nA ESTRADA QUE TEnunA PLACA: 
"POSTO RODOVIAR 10 A100 METROS""" 
,,,, "AGORA ESTAMOS SALVOS." 

5141 PRINT AT 20,0; "EU EXECUTEI 
"; T(l); " ORDENS." 

5145 RETURN 

5150 PRINT "ISTO AQUI E UnA VELH 
A CABANA DECACADORES." 

5155 RETURN 

5160 PRINT H$;"NA MARGEM SUL DE 
UnGRANDE LAGO." 

5161 IF U*(2)="«" THEN LET Ul(2) 

_". i. 

5165 RETURN 

5170 PRINT H$; "DENTRO DO TEHPLO. 
5175 RETURN 

5180 PRINT "NESTE LOCAL HA UMA C 
ACHOEIRA QUE FORMA un PEQUENO 
RIACHO." 

5185 RETURN 

5190 PRINT H$; "NUMA ANTIGA SALA 
DETORTURAS." 

5195 RETURN 

5200 PRINT HS; "DENTRO DA CABANA 
DO CACIQUE." 

5201 IF R| (11 ) =" " AND R|(16)»" 

" THEN PRINT ,,"ELE ESTA QUEREND 
0 PRESENTES." 

5205 RETURN 

5210 PRINT H*;"NA ENTRADA DE UMA 
", "CIDADE PERDIDA." 

5215 RETURN 

5220 PRINT H*; "DENTRO DO AVIAO." 
5225 RETURN 

5230 PRINT "AQUI A nATA E MUITO 
FECHADA E" ,H$; "DO LADO DE FORA D 
E UMA CAVERNA." 

5235 RETURN 

5240 PRINT Hi; "NA ENTRADA DE Un 
PANTANO.SE NAO PUDER SE ORIENT 
ARCOn SEGURANCA, PODEREMOS FICAR 
PERDIDOS NELE PARA SEnPRE. " 
5245 RETURN 

5250 PRINT H|;"NA FRENTE DE UMA" 
, "CABANA ABANDONADA." 

5255 RETURN 

5260 PRINT "NESTA SALA EXISTE un 
A ESTRANHA ESCADA DE PEDRA." 

5261 IF R$ ( 3) *"L" THEN PRINT ,," 
HA UMA PASSAGEM NO TOPO DESSA 



ESCADA." 

5265 RETURN 

5270 PRINT H$; "NA MARGEM NORTE D 
0 GRANDE LAGO." 

5271 IF U|(2)«"«" THEN LET U|(2) 

■ "A" 

5275 RETURN 

5280 PRINT "AQUI HA UMA VELHA MI 
NA DE OURO nAS PARECE QUE JA LEV 
ARAM TUDO." 

5285 RETURN 

5290 PRINT Hi; "NO TOPO DA SERRA. 

HA un ABISnO QUE E MAIS ESTREI 
TOA OESTE." 

5295 RETURN 

5300 PRINT HS;"NUnA GRANDE CAVER 
NAQUE TEM PASSAGENS PARA TODOS 0 
S LADOS." 

5305 RETURN 

5310 PRINT Hi; "NUMA ALDEIA DE"," 
INDIOS PESCADORES." 

5311 IF R|(ll)r" " THEN PRINT ,, 
"0 CACIQUE NOS CONVIDA PARA" , "EN 
TRAR NA SUA CABANA." 

5315 RETURN 

5320 PRINT H$; "NUMA CLARE IRA. HA 
UMFOSSO AO SEU LADO "; 

5321 IF R| (6) ="L" THEN PRINT "E 
UMA TRILHA A OESTE. " 

5325 RETURN 

5330 PRINT "NESTA SALA TEM ALGUN 
S OBJETOS ESPALHADOS PELO CHAO. 

m 

5335 RETURN 

5340 PRINT Hi; "DO LADO DE FORA D 
E UM ANTIGO TEMPLO." 

5345 RETURN 

5350 PRINT Hl;"NA MARGEM LESTE D 
0 GRANDE LAGO." 

5351 IF U| (2) =" «" THEN LET U|(2) 
= " I" 

5355 RETURN 

5360 PRINT "AQUI PARECE SER UMA 
SALA DE","ORACOES. HA UM IDOLO B 
EM NA SUA FRENTE." 

5365 RETURN 

5370 PRINT Hi; "NUMA ENCRUZILHADA 

." 

5375 RETURN 

5380 PRINT "ESTAMOS ANDANDO NO P 
ANTANO. ","ESPERO QUE SAIBA COMO 
SAIR DELE." 

5385 RETURN 

5390 PRINT " ""CUIDADO"" , , Hi; 
"NUMA TRILHA MUITO PERIGOSA," 
5395 RETURN 

5400 PRINT Hi; "NUMA PEQUENA GRUT 
A ATRAS DA CACHOE IRA. " 

5405 RETURN 






J^MICROMAQ 



A MICROMAQ 6 a mais nova loja especializada em Micro 
Computadores, Software, Acessdrios, Treinamento, Livros, 
Revistas e Manuten^ao em Equipamentos Nacionais e Estran- 
geiros. 



RuaSetedeSetembron.°92 Loja 106 Centro Tel. : 222-6088 Riode Janeiro RJ 
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LIVROS PARA TK, NE Z, CP 



APLICA0ES SERIAS 



C/programas listados por impressora. 



Folha de pagamento, balancete, contas a re- 
ceber, a pagar, corregao monetciria das contas 
do balan^o, corregao das contributes do 
IAPAS, cadastro de clientes, conta bancSria, 
tabela price, estatfstica, corregao de provas, 
editor de textos, ram toper, sub-rotinas em 
cassette, chaining programas, contando os 
bytes das linhas, do programa, das matrizes, 
economizando mem6ria, etc... etc... 
Incluindo: 

Conhecendo a impressora, vale a pena? Veja 
amostra do papel. 

Projeto completo de teclado mecanico, com 
lay-out dos circuitos impressos, dos paineis e 
gabinete, etc... 

2.* Edigao Cr$ 4.800,00 



TRINTA JOGOS 



Incluindo programas em cddigo listados 
por impressora. 



Jogo de damas, labirinto, guerra nas estrelas, 
enterprise, paredao, demolidor, velha, cassi- 
no, roleta russa, corrida de cavalos, golf, vinte 
e um, cubo m6gico, senha, banco imobilicirio, 
bombardeio, som por software, etc... 
Langamento Cr$ 2.500,00 



45 PROGRAMAS 



Prontos para rodar 



Arquivos, estoque, piano cont&bil, agenda te- 
lef6nica, invasores, caga ao pato, apague a tri- 
Iha, jogo da velha, forca, dado, tabelas, tabua- 
das, conversao de coordenadas, media, pro- 
gressao, fibonacci, biorritmo, renumerador de 
linhas em c6digo, etc... etc... 

1: Edigao Cr$ 4.000,00 



MICRON 

eletrOnica comErcio e industria ltda. 

Av. S. Joao, 74 • Telefone 22-4194 - S. Jose dos Campos 
Est. de Sio Paulo 




Livros 



Jorge da Cunha Pereira Filho 

BASIC 

PARA MICROS PESSOAIS 






Pereira Filho, J. C., 
"BASIC para 
micros pessoais". 
Editors Campus Ltda., 
CrS 3.950 pO (jul/83). 




EDITORA 

campus 



BASIC PARA MICROS PESSOAIS apresenta a lin- 
guagem BASIC de forma didatica e gradual. Atraves de 
exemplos, o leitor, utilizando o seu microcomputador 
pessoal, poderS testar a aquisigao dos conhecimentos 
constantes do texto ao longo de seus dez capitulos, que 
alem desses exemplos para execugao em computador, 
trazem tambem exerci'cios subdivididos em duas partes: 
um guia de estudo dirigido e problemas para serem de 
senvolvidos e testados em mierocomputador. 

0 guia de estudo dirigido se destina a ressaltar os prin- 
gipais gonceitos e conhecimentos que o leitor assimila 
com a leitura dos capitulos. A seguir, vem os problemas 
e as solugoes aplicativas que ajudarao o leitor a manipu- 
lar a linguagem BASIC em situagoes diferentes. 

A linguagem utilizada e fScil e direta, e mesmo aque- 
les que nao tern experiencia anterior em programagao 
poderao escrever os seus primeiros programas em BASIC 
utilizando um microcomputador pessoal. 

Em particular, o livrodetalha as qualidades da lingua- 
gem BASIC dos pequenos microcomputadores pessoais 
do tipo teclado piano e similares, como TK82-C, TK85, 
CP-200, NE-Z8000, SINCLAIR ZX 80. ZX 81, ZX 
SPECTRUN e TIMEX 1000. Mesmo para as pessoas que 
possuam micros de maior porte, este livro 6 muito util 
como introdugao, ja que estes apresentam em comum a 
maioria das facilidades dos pequenos micros. 

No primeiro capi'tulo o autor apresenta o microcom- 
putador (hardware e software) e dedica um item exclu- 
sivo para explicagao das especificidades dos micros pes- 
soais. Depois dessa explanagao inicial e esquematica, os 
capi'tulos seguintes tratarao: 0 teclado e seu uso; Ele 
mentos da linguagem; Instrugdes B^sicas; A tela e seu 
uso; Caiculos Matematicos; Operagoes com cadeias de 
caracteres; Fungoes do usuario e sub-rotina; Operagoes 
gom tabelas; Operagoes diversas. 
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Distribuidor: IDemphlS 

Industria e Comercio Ltda. 

Av. Arnolfo de Azevedo, 108 - Pacaembu - Sao Paulo - Brasil 
CEP 01236 - PABX (011) 262-5577 - Telex (011) 34545 
Filial Rio: Praia do Flamengo, 66 cj: 1519 Tel: (021) 205-3849 - 225-3469 
Matriz: Av. Angelica, 35 - Sta. Cecilia - Sao Paulo - Brasil - CEP 01227 



VERBATIM ' 



PRODUZIDO NA ZONA FRANCA 
DE MANAUS SIGNIFICA: 
QUALIDADE COM 5 ANOS 
DE GARANTIA E O MELHOR 
PRECO DO MERCADO. 



ENTREGA IMEDIATA 

simples face/simples densidade 
FD 34 9000 26 setores - 128 bytes/setor 8 polegadas 

simples face/dupla densidade 
FD 34 6000 N3 o setorizado nao formatado 8 polegadas 

nn id dupla face/dupla densidade 

26 setores - 256 bytes/ setor 8 polegadas 

nn Td-ami dupla face/dupla densidade • N3o setorizado 
nao formatado 8 polegadas 

Entrega a partir de setembro 1 983 

etc r . . simples face/dupla densidade 
MD 525-01 5 1/4 polegadas 

MD 560 01 dupla face/dupla densidade 5 1/4 polegadas 

Em embalagem de cartao com 10 umdades 
Caixas piasticas opcionais 



FD 34 8000 



DD 34 4026 



DD 34-4001 



MD 525-01 
MD 550-01 



Revendedores e Fabricates interessados: 
tel: (011)262-5332 



PARA ENCOMENDAS FORA DE SAO PAULO, 
A MEMPHIS PAGA A LIGACAO. 
D/SQUE (011) 800-8462 



DATALIFE ' diskettes sSo produzidos com uma umca 
preocupacSo: o armazenamento de dados sem erros. 

Esse comprometimento requer precisas tecmcas 
de producSo e rigoroso controle de qualidade. 

DATALIFE ' diskettes 8 ou 5 1 /4 polegadas tem 
certificac3o 100% sem erros. 

A diferenca DATALIFE ' 6 pura e simplesmente qualidade. 




Como apostar mais gastando menos? 0 segredo esta no programa; os palpi tes 
com a ca leu I ad ora e os 13 pontos, darn, serao seus\ 



A loteria da HP-41C 

Ricardo de Oliveira Ramos 



O objetivo deste programa e re- 
duzir o pre^o de um jogo da 

Lotena Esportiva que tenha 01 - 

to triplos e um duplo, mantendo-se a 
mesma chance de acertar os 13 pontos. 
0 programa faz as 6561 combina 9 oes 
possiveis para oito triplos e impnme 
apenas as combina^Oes que estejam den- 
tro de uma faixa de pontos de acordo 
com o gabanto de favontos. 

Na figura 1 temos um exemplo de jo- 
go. O programa vai variar as apostas 3, 
4. 5, 7, 9, 10, 1 1 e 12, sendo que as ou- 
tras serao fixas em todas as cartelas. Di- 
gamos que os favontos sejam: 

Jogo 3 - Coluna 1 
Jogo 4 — Coluna X 
Jogo 5 — Coluna 2 
Jogo 7 - Coluna X 
Jogo 9 - Coluna 1 
Jogo 10 - Coluna 1 
Jogo 1 1 - Coluna 1 
Jogo 1 2 — Coluna 2 

Para cada carte la da varia^lo e feito 
um somatbno de pontos, da seguinte 
forma: para cada jogo que coincida com 
o favonto soma-se dois pontos e quando 
n3o coincide, pordm esta proximo, £ 
somado um ponto. Quando o favonto 
esta na Coluna 1 e a vana^o na Coluna 
2, ou seja, esta longe, n3o £ somado ne- 
nhum ponto. Assim, o niimero maximo 
de pontos no somatbno £ 1 6. 

Como sabemos, estatisticamente, 
mesmo que acertemos os cinco jogos fi- 



xos. a probabilidade £ de apenas dois a 
quatro acertos entre os oito favontos, 
o que representa de sete a onze pontos 
de somatono, em mtfdia. Portanto, voce 
podera fazer uma aposta com oito tn- 
plos e um duplo por um pre^o bem mais 
barato, tendo apenas que preencher va- 
nas cartelas. 

O programa devera demorar cerca de 
1 1 horas para completar as 6561 vana- 
?5es e impnmir as cartelas. A cada vana- 





1 


X 


2 


1 


X 






2 


X 


X 




3 


X 


X 


X 




X 


X 


X 


* 


X 


X 


X 


* 






X 


7 


X 


X 


X 


8 


X 






9 


X 


X 


X 


10 


X 


X 


X 


1 1 


X 


X 


X 


12 


X 


X 


X 


1 3 




X 





Figura 1 



?ao ira aparecer no visor o seu respecti- 
ve numero, de 1 a 6561. 

Rode o exemplo antenor como na figu- 
ra 2, e voce tera as seguintes cartelas 
com seus somatonos de pontos cones- 
pondentes (apenas as 1 1 pnmeiras va- 
na^Oes): 

11111111 10. 

1 1 1 1 1 1 1 x 11. 

11111112 12. 

111111X1 9 . 

1 1 1 1 1 1 X X 10. 

111111X2 11. 

11111121 8. 

1 1 1 1 1 1 2 X 9 . 

11111122 10. 

11111X11 9 . 

1 1 1 1 1 X 1 X 10. 

Para um mini mo de 10 e um mdximo 
de 1 1 as cartelas serSo: 



1111111 10. 
1 1 1 1 1 1 x 11. 

1 1 1 1 1 X X 10. 
11111X2 11. 

1111122 10. 
1 1 1 1 X 1 X 10. 

1111X12 11. 

1 1 1 1 X X 2 10. 

1111212 10. 
1 1 1 X 1 1 X 10. 

111X112 11. 
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3 2 



3 b 



3 6 



3 7 



3 8 



N . HI 



N . H a x 



SHIFT 1 



R / S 



SHIFT 2 
X 

SHIFT 1 



R / S 
R/S 



R/S 

R/S 



SHIFT 



R / S 



SHIFT 1 



SHIFT 



R / S 
R / S 



R/S 



1 6 



R/S 



CON 



ENTRAR 
OS 

FAVOR I TOS 



N ° Mini.o do 
Soaatorlo 



N ° Haxiao do 
Soaatorlo 



O programa foi elaborado de modo a 
agilizar o maxi mo possivel as opera^des 
e, em vista disso, foram eliminadas ms- 
trusses lentas, como per exemplo ISG e 
DSE. Al£m disso, ele foi dotado de uma 
disposa^o de rdtulos tal que a maquina 
n2o preasa fazer a procura, por estarem 
atd 112 bytes prdximos da instruct) de 
desvio (ver guia do usuano, se<j3o 8). O 
programa requer um mddulo de memd- 
na, impressora e SIZE 027. 

A todos voces, desejamos Boa Sorte! 



Ricardo de Oliveira Ramos 6 formado em En- 
genharia Civil pela Universidade de Brasilia 
e trabalha como Analista de Sistemas na 
ENCOL S/A. 



Figura 2 



Prognostics da Loteria Esportiva 



0ULBL -LOT- 


40 STO 09 








191 BEEP 


02 ADV 


41 STO 10 






153 GTO 06 


192 BEEP 


03 CF 21 


42 STO 11 


79 XEQ 12 


116 RCL 88 


154 XEQ 02 


193 BEEP 


0< SF 12 


43 STO 12 


30 XEQ 12 


117 RCL 16 


155 X*Y? 


194 BEEP 


05 CLfi 


44 STO 13 


81 XEQ 12 


118 XEQ 87 


156 GTO 86 


195 BEEP 


06 CLPG 


45 STO 14 


82 XEQ ‘12 


119 RCL 17 


157 XEQ 82 


196 SF 21 


07 FIX 0 


46 STO 15 


83 XEQ 12 


120 RCL 08 


158 X*Y? 


197 OFF 


08 -1- 


47 STO 16 


84 XEQ 12 


121 CF 08 


159 GTO 86 


198*LBL 89 


09 ASTO 22 


48 GTO 06 


85 RCL 17 


122 X<=Y ? 


168 XEQ 82 


199 PROMPT 


10 "X" 


49*LBL 12 


86 PCX 


123 XEQ 88 


161 x*r> 


2«0 ASTO 12 


11 ASTO 23 


50 1 


87 PR8UF 


124 1 


162 GTO 86 


281 1 


12 -2' 


51 ST* 25 


88 CF 21 


125 S\* 26 


163 GTO F 


282 ST* 00 


13 ASTO 24 


52 RCL IND 25 


89 1 


126 VIEN 26 


164*LBL 85 


203 CLP 


14 AON 


53 21 


90 ST* 20 


127 FS? 80 


165 1 


204 ARCL 12 


15 -Ji- 


54 ♦ 


91 GTO 04 


128 GTO 03 


166 ST* 16 


285 ASTO Y 


lt XEQ 09 


55 CLP 


92*LBL 06 


129*LBL 04 


167 GTO 86 


206 CLP 


17 -J2- 


56 ARCL IND X 


93 0 


130 RCL 16 


168*LBL 02 


287 ARCL 22 


18 XEQ 09 


57 ACA 


94 STO 17 


131 3 


169 1 


208 ASTO X 


19 -J3- 


58 RTN 


95 RCL 01 


132 X=Y? 


170 STO IND 18 


209 x«r? 


20 XEP 09 


59+LBL 07 


96 RCL 09 


133 GTO 05 


171 ST* IND 19 


210 GTO 10 


21 " J4" 


60 - 


97 XEQ 07 


134 1 


172 RCL IND 19 


211 CLP 


22 XEQ 09 


61 PBS 


98 RCL 82 


135 ST* 16 


173 4 


212 ARCL 12 


23 -J5- 


62 2 


99 RCL 10 


136 GTO 06 


174 ENTERt 


213 ASTO Y 


24 XEQ 09 


63 - 


100 XEQ 07 


137*LBL 05 


175 1 


214 CLP 


25 -J6- 


64 ABS 


101 RCL 03 


138 16 


176 ST- 19 


215 ARCL 23 


26 XEQ 89 


65 ST* 17 


102 RCL 11 


139 STO 18 


177 ST- 18 


216 ASTO X 


27 -J7- 


66 RTN 


103 XEQ 87 


148 15 


178 RDN 


217 X=Y? 


28 XEQ 09 


67+LBL 08 


104 RCL 04 


141 STO 19 


179 RTN 


218 GTO 11 


29 -JS- 


68 RCL 21 


105 RCL 12 


142 XEP 02 


180*LBL F 


219 3 


30 XEQ 09 


69 RCL 17 


186 XEQ 07 


143 X*Y’ 


181 RCL 28 


228 STO IND 80 


31 POPP 


78 X<=Y? 


107 RCL 05 


144 GTO 86 


182 PCX 


221 RTN 


32 *N. HIM." 


71 SF 80 


108 RCL 13 


145 XEQ 82 


183 - JOGOS- 


222*LBL 10 


33 PROMPT 


72 RTN 


109 XEQ 07 


146 X*Y? 


184 ACA 


223 1 


34 STO 08 


73*LBL 03 


110 RCL 06 


147 GTO 86 


185 ADV 


224 STO IND 88 


35 "N. MAX.- 


74 8 


111 RCL 14 


148 XEQ 02 


186 ADV 


225 RTN 


36 PROMPT 


75 STO 25 


112 XEQ 0? 


149 X*Y 9 


187 ADV 


226*LBL 11 


37 STO 21 


76 SF 21 


113 RCL 07 


150 GTO 06 


188 ADV 


227 2 


38 CLP 


77 XEQ 12 


114 RCL 15 


151 XEQ 82 


189 ADV 


228 STO IND 88 


39 1 


78 XEQ 12 


115 XEQ 07 


152 X*Y’ 


190 CF 12 


229 END 
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Muito utilizada para a programagao de jogos, FOR TH e dez vezes 
mais rapida e 40% mais compacta que o BASIC. 



FORTH: uma linguagem 
rapida e compacta 

Antonio Costa 



ORTH e uma linguagem ideal para microcom- 
putadores por ser extremamente rapida e 

compacta. Devido a sua velocidade, FORTH 

tornou-se a linguagem preferida dos aficcionados de 
jogos de video e, caso voce tenha interesse na progra- 
macao de jogos, deve procurar conhece-la. 

Neste artigo, procuraremos explicar como usar um 
compilador FORTH em computadores que tenham 
por base o Z80. 

BASES DE NUMERAQAO 

Em FORTH voce pode trabalhar em qualquer base 
de numeragao. Imediatamente apds ser carregada na 
memoria, a linguagem opera na base 16. Portanto, a 
primeira coisa a se fazer e passa-la para a base 10, o 
que 6 feito teclando: 

QA BASE • 

Seu sistema deve responder OK e comegar a operar 
na base 10. 

FORTH trabalha na notagao polonesa reversa, que 
foi inventada pelo fildsofo Lukasiewicz e populariza- 
da pelas calculadoras HP. Por exemplo, se voce qui- 
ser multiplicar 3 por 4 em FORTH, basta teclar: 

3 4 * . 

O asterisco (*) efetua a multiplicagao enquanto 
que o ponto (.) imprime os resultados. 

Nao vamos nosalongar naexplicagao de como os cal- 
culos sao realizados em FORTH. Gostariamos, entre- 



tanto, de informar que a linguagem so opera com in- 
teiros. Paradoxalmente, isto nao e uma limitagao e 
permite realizar, em menos tempo, calculos que em 
outras linguagens sao efetuados em ponto flutuante. 

Da mesma forma que as calculadoras HP, FORTH 
coloca os numeros que recebe via teclado numa pilha. 
Quando voce tecla . (ponto), o numero que esta no 
topo da pilha 6 retirado e langado no video. Por 
exemplo, veja na figura 1 o que ocorre se voce teclar 
586. 




JARGAO TECNICO ESPECIFICO 

Os programadores FORTH possuem um jargao tec- 
nico diferente do usado pelos adeptos de outras lin- 
guagens. 0 aprendizado deste jargao £ importante se 
voce quiser se comunicar com outros programadores 
de FORTH e ler artigos sobre a linguagem. 

Por exemplo, o topo da pilha e chamado TOS, en- 
quanto as outras posigoes sao denominadas20S, 30S, 
40S etc. 
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Os programas sao chamados palavras e sempre es- 
tao associados a um nome. Vocabul3rio e como se 
chama o conjunto de palavras ativas num dado mo- 
men to. 

As palavras mais usadas no FORTH estao na figura 
2 a seguir: 




! - armazena o 20S no enderego que esta no TOS; 

troca o enderego que esta no TOS pelo inteiro 
armazenado nele; 

EMIT — imprime o carater cujo codigo ASCII esta no 
TOS; 

C! - armazena o byte menos sign if icativo do 20S no 
enderego que esta no TOS. Equivale ao POKE do 
BASIC; 

C@— troca o enderego que esta no TOS pelo byte 
armazenado nele. Equivale ao PEEK do BASIC; 

KEY - espera uma tecla ser apertada e coloca seu co- 
digo ASCII no TOS. 

O INTERPRETE E o COMPILADOR 

Se teclarmos: 

3 DUP * . 

FORTH respondera 9 OK. Como ele esta interpre- 
tando comandos vindos diretamente do teclado, dize- 
mos que esta no modo interpretador. 

Por£m, se teclamos: 

: QUADRADO DUP * . ; 



Ele transformara todos os comandos entre o : e o 
; em linguagem de maquina e os armazenara numa 
regiao de memoria denominada dicionario. Como tal 
operagao e chamada compilagao, diz-se que : coloca 
FORTH no modo compilador e que ; o traz de volta 
ao modo interpretador. 

Apos a compilagao, QUADRADO passa a fazer par- 
te do vocabul3rio. Se por exemplo, teclamos: 

3 QUADRADO 

FORTH respondera 9 OK. 

Vamos agora criar uma palavra para testar a veloci- 
dade do FORTH: 

0 VARIABLE X 

: TESTE 16000 0 DO 3 4 * X ! LOOP 

TERM I NE I " ; 

16000 0 DO... LOOP e ."TERMINEI" sao equiva- 
lentes aos comandos FOR 1= 0 TO 16000. ..NEXT I e 
PRINT "TERMINEI" do BASIC. 

0 VARIABLE X cria uma variavel e a inicializa 
com 0, equivalendo aproximadamente ao VAR X: 
INTEGER; do Pascal. Quando voce tecla o nome de 
uma variavel, o enderego onde est3 o valor dela 4 pos- 
to no TOS. 




Na figura 3 podemos ver uma esquematizagao das 
operagbes realizadas pela seguinte sequencia: 

3 4 • X ! 

A fim de comparar as velocidades do BASIC e do 
FORTH, execute a palavra TESTE e o seguinte pro- 
grama equivalente a ela: 

10 DEFINT A-Z 
?0 FOR 1=0 TO 16000 
30 X =3*4 
40 NEXT I 

S0 PRINT " TERMINEI" 

AS ESTRUTURAS DO FORTH 

Infelizmente n3o 6 possi'vel explicar o tunciona- 
mento do FORTH num unico artigo. Na tentative de 
passar ao leitor algumas informagoes usando para isso 
o menor espago possi'vel, organizei uma tabela de Es- 
truturas comparadas das duas linguagens (figura 4) » 
para dar uma id£ia geral. 
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FORTH: UMA LINGUAGEM RAPIDA E COMPACTA 



FORTH 


BASIC 


« PI 5 0 DO I . LOOP l 


10 POR 1-0 TO 5 : PRINT I : NEXT I 


I P2 10 0 DO X . 2 ♦LOOP i 


10 POR 1-0 TO 10 STEP 2 
20 PRINT I 
30 NEXT X 


l P3 10 0 DO X 5 » 

IP LEAVE THEN 
I . 

LOOP t 


10 POR 1-0 TO 10 
20 IP I»5 GOTO 50 
30 PRIWT I 
40 NEXT I 
50 END 


1 P4 X • 0 » IP 1 . 

ELSE -1 . THEN | 


10 IP X>0 PRINT l 
ELSE PRINT -1 


1 P5 X • 0« IP X • ABS X ! 
THEN | 


10 IP X<0 THEN X'ABSIX) 
20 END 



Figura 4 — Estruturas do FORTH e do BASIC comparadas. 



Uma das caracteri'sticas mais excitantes do FORTH 
e a possibilidade de estende-lo. Sem entrar em maio- 
res detalhes, vejamos como isto acontece. 

Suponhamos que voce precise de variaveis do tipo 
string (cadeia alfanumerica). Em FORTH nao existe 
este tipo de variavel. 0 que fazer? Antes de tudo, 
usando a extensibilidade da linguagem, crie urn co- 
mando equivalente ao DEFSTR do BASIC, tal como: 

: DEFSTR <BUILDS ALLOT DOES> ♦ ; 

Onde ALLOT esta definida na listagem da Torre 
de Hanoi. Usando DEFSTR voce pode declarar uma 
variavel do tipo string da seguinte maneira: 

30 DEFSTR A$ 

Para por a letra G na sexta posigao de AS, basta 
introduzir: 

KEY 6 AS C! 

E em seguida teclar G. 0 G pode ser recuperado te- 
clando: 

6 A$ C@ EMIT 

Vamos ver agora o que faz o < BUI LDS... DOES > . 
Tudo o que est3 entre o < BUILDS e o DOES >6 
executado durante a declaragao da variavel. No nosso 
caso, ALLOT foi executado e reservou 30 bytes para 

AS. 

Quando a nova variavel 6 usada, o enderego de im- 
cio da area reservada a ela 6 posto no TOS e as pala- 
vras entre o DOES>e o ; sao executadas. Para enten- 
der melhor o que isto significa, examinemos o que 
acontece ao teclarmos: 

KEY 6 A$ C! 

Inicialmente o + que esta entre o DOES> e o; 
soma 6 ao enderego deixado no TOS por AS, e o re- 
sultado desta operagao 6 o enderego do sexto carater 
do string. Em seguida, C! armazena o 20S (isto e o 



carter lido por KEY) no enderego que esta no 
TOS (isto a, no enderego da sexta posigao do string). 

Da mesma maneira que criamos DEFSTR, pode- 
mos criar palavras para declarar listas, matrizes, pi- 
Ihas ou estruturas de controle do tipo REPEAT 
...UNTIL ou CASE. ..OF. Extremamente uteis na ela- 
boragao de jogos sao as palavras capazes de declarar 
vari2veis do tipo figura. Eis uma destas palavras: 

: FIG <BU ILDS DUP , 0 DO C , LOOP DOES> 

DUP DUP @ + 2 ♦ SWAP 2 + DO I C@EMIT 

LOOP CR ; 

Para declarar uma variavel chamada BOTE e inicia- 
la com a figura de urn barco, teclamos: 

135 190 188 176 176 186 176 188 172 9 
FIG BOTE 

Onde os nove primeiros numeros sao os caracte- 
res ASCII que formam a figura. Ap6s a declaragao, 
cada vez que teclamos BOTE um barquinho sera de- 
senhado. 

A TORRE DE HANOI 



A fim de mostrar o FORTH em agao, escrevi um 
programa para resolver o ciassico problema da Torre 
de Hanoi e fornecer a solugao graficamente. Para os 
que nao conhecem a lenda da Torre, vou conta-la re- 
sumidamente. 

Dizem que em algum lugar do Oriente existe uma 
estrutura constitui'da por tres pinos. No primeiro de- 
les estao enfiados 64 discos como mostrados na figu- 
ra 5. Um grupo de monges foi encarregado de passar 
todos os discos para o segundo pino, movimentando 
um disco de cada vez e sem nunca colocar um maior 
sobre um menor. 0 terceiro pino pode ser usado para 
armazenar discos temporariamente. Reza a lenda que 
quando eles terminarem a Terra sera destrui'da. Mais 
prov^vel 6 que ela seja destrui'da antes disso, visto que 
eles deverao mover os discos 18.446.744.073.709.551 . 
615 vezes. 




Figura 5 — A Torre de Hanoi. 

O programa que desenvolvi consegue resolver este 
problema com at6 9 discos e faz uso de recursividade 
para obter a solug§o. A limitagao no numero de dis- 
cos e imposta pelo tamanho do video. 

Para ativar o programa, voce deve teclar o numero 
de discos seguido da palavra TORRE. Por exemplo,® 
para resolver com seis discos, tecle: 
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Conlieca 
todas op^oes 
em micro. 

Conlieca 

a Cbnipiitiqiie. 

So no Brasil sao produzidos atualmente mais de 
30tipos de microcomputadores. Todos com 
caracteristicas proprias, com softwares e 
perifericos especificos. 

Antes de comprar o seu, voce precisa analisar 
todas essas opQoes. Ou pode, simplesmente, 

procurar a Computique. 

A Computique fala a sua lingua, ajudando voce a 
escolher o equipamento e o software corretos. 

Oferecendo publica^oes especializadas e toda 
orientagao tecnica que voce precisar. 

Mostrando, de forma clara e objetiva, tudo que o 

micro pode fazer por voce. 

Na hora de escolher o seu micro, fale com quern 
entende. Fale com a Computique, a opgao total 

em microcomputagao. 

(gmputlque 

O micro sem segredos. 

Sao Paulo: Rio de Janeiro: Campinas: Po$os de Caldas: 

Av. Angelica, 2578 Av. N. Sra. de Copacabana, 1417 Rua Conceipao, 224 Rua Prefeito Chagas, 252 
Fone (01 1) 231.3922 L. 303/304 - Fone (021) 267.1093 Fone (0192) 32.4445 Fone (035) 721.5810 






FORTH: UMA LINGUAGEM RAPIDA E COMPACTA 



O. 



L maJ Sistemas de Apoio a Decisao 




Proximos Seminarios 



1 Visicalc - 4 e 5/08 
Visicalc A vanQado - 12/08 
1 Basic - 08 a 26/08 

Desmistificando o Computador - 23/08 a 01/09 
' Basic A van pa do • 12/09 a 23/09 
1 Desmistificando o Computador - 13/09 a 22/09 
DBase II - 15 e 16/09 

1 Aplicaqoes do Visicalc na Area Financeira - 23/09 
1 ApUcaqoes Gerenciais em Microcomputadores - 26 a 30/09 



Inscriqoes e InformaQoes: 



RUA GERMAINE BUR CHARD. 511 ■ PERDIZES - CEP 05002 
SAO PAULO - SP 

PONES: 864-7799 - 65-6194 - 62-3600 



Entre o micro e o cassete: 






/zx 



Um bom sinal 






CMS/ZX: CALIBRADOR E MODULADOR DE SINAL 



A POLIMICRO, criou o CMS/ZX 
um ca libra dor e modulador de 
sinal de leitura de fitas magngticas 
para microcomputadores de 
Ibgica Sinclair, ou *eja, o ZX 81 , 
o NEZ 8000, o TK 82C 
e o CP 200 
CMS/ZX 

O CMS/ZX, modulando o sinal 
e informando atrav^s de um V.U. 
se o seu programs esta sendo 
adequadamente transmitido, torna 
Weil a leitura do microcomputador. 
■ O V.U. medea intensidade do 
som, sendo ainda eficiente na 



monitorizapao em casos de 
gravapSo de programas e dados. 

A junpao do CMS/ZX aosistema 6 
feito por dois fios, um ligado ao 
gravador e outro ao cassete. 

0 CMS/ZX, a per el ho de 
tecnologia e desenvolvimento 
inteiremente nac tonal, traz um 
bom sinal ao seu micro. 

POLIMICRO 



Av. Andrade Neves, 1254 
Campinas - Fone: (0192) 80-822 



6 TORRE 

0 desenho da torre de Hanoi aparecera na tela. 
Aperte qualquer tecla e o programa apresentar^ o 
primeiro movimento. Continue apertando uma tecla 
qualquer e a solugao sera apresentada passo a passo. 

Acred ito que alguns de voces gostariam de saber 
como calcular o numero de movimentos necess^rios 
para se resolver o problema com 64 discos. £ possi- 
vel demonstrar que tal numero 6 dado por 2 64 . E 
como achar o valor de 2 64 ? Usando o programinha 
em FORTH da figura 6. 



21 DEFSTR NUM 

i UM 1 0 NUM C! 21 1 DO 0 I NUM C! LOOP ; 
j PVAR 21 0 DO 20 I - NUM C» 48 + EMIT LOOP ; 
CVARIABLE VAIUM 

: 2VEZES 0 VAIUM C.‘ 21 0 DO I NUM C© 2 * 
VAIUM C© .+ 10 /MOD VAIUM C! 

I NUM C! LOOP ; 

:P2 UM 64 0 DO 2VEZES LOOP CR PVAR » 



Figura 6 

Neste programa, a palavra /MOD divide 20S pelo 
TOS e coloca o resto no 20S e o quociente no TOS; 
UM inicializa com 1 o numero de21 digitos que est3 
no string NUM; PVAR imprime os digitos de NUM 
em ordem reversa; CVARIABLE declara uma vari3- 
vel de um byte; 2VEZES multiplica NUM por 2; e, 
finalmente, P2 calcula 2 64 . 



Torre de Hanoi ( em Forth) 

: ALLOT DP B • DP ! I 
: PILHA < BUILDS 0 C, »♦ ALLOT DOES> I 
I PSH DUP DUP CB 1 ♦ DUP ROT Cl ♦ C! I 

: PP DUP DUP C* DUP »- IF .• PILHOTA VAZIA" QUESTION 
ELSE DUP 1 - ROT C' SWAP ♦ C« 

THEN | 

: CVARIABLE < BUILDS I ALLOT DOES> I 

13 PILHA A 13 PILHA B 13 PILHA C 
CVARIABLE HPOS CVARIABLE VPOS 
0 VARIABLE INI 0 VARIABLE FROM 0 VARIABLE TO 

0 VARIABLE SPARE 0 VARIABLE N 

1 PR TP HPOS C! VPOS C! DUP DUP CB DUP 

0- IF DROP DROP DROP 

ELSE * I* SWAP I* DO VPOS CB HPOS CB 

PTC I CB 1* I DO 170 EHIT LOOP 
VPOS DUP CB l - SWAP C' 

HPOS DUP CB »♦ SWAP C* 

LOOP 

THEN | 

L PRTPS PAGE 1 1 PTC INI B DUP . !♦ INI • 

A IS l PRTP B IS 23 PRTP C 13 43 PRTP 
KEV DROP I 

S HANOI DUP N • OVER FROM • 3 PICK TO t « PICK SPARE ■ 

DUP 1 • IF DROP PP SWAP PSH PRTPS DROP 

ELSE TO B SPARE B FROM B N B 1 - HANOI 
DROP PP SWAP PSH PRTPS DROP 
FROM I TO B SPARE B N B I - HANOI 
THEN DUP N • OVER FROM ! 3 PICK TO • 4 PICK SPARE • I 

I TORRE N " 0 INI • A FROM • B TO • C SPARE • CR 
0 A C! 0 B C 1 0 C C! 

N I !• I DO N I 1« I - 2 • 8 PSH LOOP 32 CURSOR ! PRTPS _ 

SPARE B TO B FROM B N B HANOI 170 CURSOR ? I 5 



AntOnio Eduardo Costa Pereira 4 formado em Engenharia EletrOnica 
pela Escola Politdcnica da USP e em Ffsica pelo Instituto de Fisica da 
USP. Fez mestrado em Sensoreamento Remo to no Instituto de Pesqui- 
sas Espaciais, em SSo Josd dos Campos. SP. e Doutorado em Engenharia 
EletrOnica na Cornell University, em Ithaca, Nova torque (EUA). 
Atualmente 4 professor da UNESP. 
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A MAJOR VERSATILIDADE 
PELO MENOR PRECO. 




10%dedesconto 

Leasing ou financiamento em ate 24 meses 



JP-01 16K(controlador) '.. 1780RTN 

JP-01 48KC/PARALELA& FLOPPY 2780RTN 

RS-232 230RTN 

RGB ROM 250RTN 

MONITOR P&B 220RTN 

IMPRESSORA 1 32 COL. FT/GT 300ORTN 



IMPRESSORA-DAISYWELL” 320ORTN 

DOUBLER 0/ "SOFTWARE" 580RTN 

UNIDADEDE5"S/D 120ORTN 

UNIDADEDE5"D/D 150ORTN 

UNIDADEDE8"S/D 180ORTN 

UNIDAD^DE8"D/D 240CRTN 

DISCO RIGI DO (winchester) 530ORTN 



O JP-01 6 um 
computador pes- 
soal para uso em 
pequenas e 
madias em- 
presas que, 
por sua 
compatibili- 
dade com 
os sistemas 
e linguagens 
mais usados no 
Brasil, apresenta 
uma versatilidade 
impar. 

Na sua configura- 
cSo maxima permi- 
fe ao usu&rio todas 
as combinagbes pos- 
siveis para a instala- 
g^o de perifericos a 
sua escolha, uma vez 



que incorpora em 
seu circuito as op- 
gOes de RS-232 
(comunicagao se- 
rial), controladores 
de disco de 5” ou 8”, 
saida para tres mo- 
nitores simulta- 
neos, alta reso- 
lugSo de gr£- 
ficos a cores 
e P&B, me- 
mbria se- 
parada 
para gra- 
ficos, 
saida 
para 
impres- 
sora 
paralela 
e RGB. 




Av Presidente Vargas. 41 8. 1 6° andar Rio de Janeiro - RJ 
Tel.: 253-0827 Telex 34213 PEDM-BR 





Veja qua is sao as dificuldades de hardware e software encontradas para se 
implementar recursos graficos color id os em micros pessoais. 



A implementaeao da cor 

Thelma Vanderlinde 



ma image m vale por mil pala- 
vras. Este velho ditado nunca 
esteve tao presente no dia-a-dia 
dos computadores quanto agora. Gra 9 as 
aos recentes avan<;os tecnologicos obser- 
vados na parte grdfica destes equipamen- 
tos, o espectro de atuai^o dos computa- 
dores cresceu muito, samdo do ambien- 
te puramente burocratico para entrar no 
mundo do desenho industrial e ate do 
cinema. 

Na realidade, este ditado envolve 
duas caracteristicas distintas da maqui- 
na: sua capacidade de apresentar deta- 
lhes na imagem, ou seja, seu nivel de re- 
sol u«;§o grafica, e sua capacidade de co- 
locar cores na imagem, isto 6 , seu con- 
junto de cores. 

Neste artigo pretendemos descrever 
as pnncipais dificuldades de hardware e 
software encontradas na lmplementa^o 
de recursos graficos colondos em mi- 



CTOComputadores de uso pessoal. Antes, 
por^m, vamos conhecer o principio de 
funcionamento da televisao comercial 
comum. 

A TELEVISAO 

O funaonamento da televisao comer- 
cial comum baseia-se na propnedade 
que o olho humano tern de reter uma 
imagem estatica por um curto periodo 
de tempo. Dentro desse principio 6 pos- 
sivel dar-se uma lmpressSo de movi- 
mento atraves da apresenta^o ripida e 
sucessiva de imagens estaticas. 

Esta ilus3o de 6tica ocorre com fre- 
quencias de apresenta^o supenores a 20 
quadros por segundo. A televisao comer- 
cial adotou como padrSo 30 quadros 
por segundo. O quadro de televisao, por 
sua vez, e formado por 525 linhas ligei- 
ramente inclinadas, que sao percomdas 
de cima para baixo e da esquerda para a 



direita por um feixe de etetrons que sen- 
sibiliza em maior ou menor intensidade 
as particulas de f6sforo situadas sobre o 
cmescdpio, gerando uma imagem esta- 
tica. 

Para se conseguir a llusao de movi- 
mento e necessano, portanto, percorrer 
estas 525 linhas 30 vezes por segundo. 
Como 30 Hz, a frequencia de apresenta- 
?ao de quadros, n3o 6 muito comum em 
ambientes domiciliares, optou-se por 
dividir o quadro em dois campos entre- 
la 9 ados de 262,5 hnhas cada e estabele- 
cer uma frequencia de apresenta^o de 
campo de 60 Hz, a frequencia da rede 
eiatnca. Desta forma, percorrendo alter- 
nadamente os dois campos que corn- 
poem o quadro na frequencia da rede 
eletnca residencial, 60 Hz, consegue-se 
uma frequencia de apresenta^do de qua- 
dros de 30 Hz. A figura 1 exemplifica 
bem este fato. 






Figura I - Formato de campo e quadro 
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FREQUfiNCIA 


perIodo 


QUADRO 


30 Hz 


1/30 = 33,33 mseg 


LINHA 


30 x 525 = 15750 Hz 


1/15750 = 63 pseg 



Figura 2 



Na figura 2 s3o fomecidos alguns da- 
dos t^cnicos sobre a televisSo para facib- 
tar a compreensSo do resto do artigo. 

Note que no periodo do quadro ja es- 
tS sendo considerado o tempo de apaga- 
mento do feixe no seu retomo da base 
da tela ao topo e o sinal de sincromsmo 
vertical; do mesmo modo, no periodo 
da linha ja esta sendo considerado o 
tempo de apagamento de feixe no seu 
retorno da borda direita da tela a borda 
esquerda e o sinal de sincromsmo ho- 
nzontal. 

DIFICULDADES DE HARDWARE 

Agora que conhecemos urn pouco 
mais sobre o funcionamento da televi- 
sao, vamos apresentar as dificuldades de 
hardware e software existentes na lmple- 
menta 9 §o de recursos graficos em micro- 
computadores de uso pessoal que nor- 
malmente utilizam televisores comer- 
ciais comuns como tela de video para 
apresentaflo de resultados. 

A nivel de hardware existem dois 
pontos criticos: o pnmeiro, relacionado 
com a resolufSo grafica e o segundo, 
com o numero de cores passfveis de 
apresentafao. 

0 microcomputador, por problemas 
inerentes a sua arquitetura de hardware, 
nao tern facilidade em apresentar dados 
em telas com varredura entrelafada. 
Portanto, para micros de uso pessoal os 
dois campos que compdem o quadro sSo 
iguais, o que reduz pela metade a reso- 
IU 9 S 0 grafica no sentido vertical. Nor- 
malmente sao utilizadas em tomo de 
200 hnhas diferentes por quadro. 

A televisao comercial comum, por 
sua vez, possui uma ban da de passage m 
de video em tomo de 5 MHz. o que per- 
mite ao microcomputador endere?ar no 
mSximo 317 pontos (5000/15,750) por 
linha. Normalmente sSo utilizados em 
tomo de 280 pontos por linha. 

Em sintese, conduimos que a tela de 
maior resol u 9 So grafica para micro- 
computadores de uso pessoal que utili- 
zam televisSo comercial comum como 
video 6 uma matnz de aproximadamen- 
te 280 x 200. No Apple II ela 6 de 280 
x 192 e no TRS-80 Color Computer, de 
256 x 192. 

Todo micro de uso pessoal possui 
uma memona de video que representa 
uma cdpia fiel das informatpdes apresen- 
tadas na tela de video. £ atravgs dessa 
memdna que o microcomputador faz o 
refresh continuo da tela. Quando se 



trata de tela alfanumdnca, cada carater 
da tela ocupa uma posi^So de mem 6 na 
de video e, consequentemente, uma tela 
formada por 24 hnhas de 80 caracteres 
necessita de 1920 (24 x 80) pos^Ses de 
memdna de video para ser mapeada. 

No caso de tela grSfica, no entanto, o 
problema 6 inteiramente diferente pois 
necessitamos identificar a cor de cada 
ponto da matnz. Portanto, um micro 
com capacidade para 16 cores vai ne- 
cessitar de meio byte para identificar a 
cor de cada ponto da tela, o que implica 
no consumo de 28000 ((280 x 200 )/ 2 ) 
posi 9 < 5 es de membna somente para o vi- 
deo. Como normalmente microcompu- 
tadores de uso pessoal nSo possuem 
muita membna, isto 6 inviavel. 

A solu^So para este impasse consiste 
em reduzir o numero de cores possiveis 
de serem utihzadas em telas de aha re- 
solu 9 So. O Apple II possui 1 6 cores, mas 
so permite o uso de quatro na tela de 
alta resolu^So 280 x 192; o TRS-80 Co- 
lor Computer, embora tenha nove co- 
res, s 6 permite o uso de duas na tela de 
alta resolu 9 ao 256 x 192. 

DIFICULDADES DE SOFTWARE 

A implementa 9 ao de recursos grafi- 
cos em microcomputadores de uso pes- 
soal exigiu tambem um grande esfor 90 
no desenvolvimento de tdcnicas de soft- 
ware para manipula^o de telas graficas. 
F 01 necessSno cnar, a nivel de lingua- 
gem BASIC, a mais usual em micros, 
uma vasta gama de comandos que possi- 
bilitassem o manuseio de graficos. Co- 
mo nSo havia um padrSo para estes co- 
mandos, cada fomecedor cnou o seu 
propno conjunto e hoje nSo ha compa- 
tibilidade entre os programas desen- 
volvidos para um micro e outro. 

Pouco a pouco, no entanto, foram 
sendo definidas as caracteristicas basicas 
que uma hnguagem de manipula^o de 
graficos deve possuir e a tendencia dos 
novos produtos 6 incorporar este con- 
junto basico de comandos e acrescentar 
mais alguns novos, especificos de cada 
fabncante. 

A seguir, relacionamos os comandos 
fundamentals para a mampula 9 So de 
graficos; 

• PONTO — deve permitir posicionar 
na tela um ponto de cor especificada pe- 
lo usuano a partir de sua s coordenadas 
cartesian as; 

• LINHA — deve permitir posicionar 
na tela uma linha de cor especificada pe- 



lo usuano a partir das coordenadas car- 
tesianas de suas extremidades; 

• ClkCULO — deve permitir posicio- 
nar na tela um circulo ou arco de circu- 
lo de cor especificada pelo usuano a 
partir da coordenada cartesiana de seu 
centro e raio; 

• DESENHO - deve permitir deslocar 
um ponto sobre a tela relativamente a 
sua posi 9 §o antenor;este deslocamento 
deve ser possivel em oito sentidos dife- 
rentes (00,450,900, 1350, 1800, 225°, 
270° e 315°) e ter compnmento vana- 
vel. 

O Apple II, por ser um dos pnmeiros 
micros de uso pessoal a surgir no merca- 
do, possui apenas parte destes coman- 
dos, o que dificulta bastante a manipu- 
la^o de suas caracteristicas graficas. Ja 
o TRS-80 Color Computer, um micro- 
computador mais recente, possui todos 
os comandos atados acima e mais al- 
guns. 

conclusOes 

As pnnapais conclusOes que pode- 
mos extrair do que foi exposto s5o: 

- telas graficas com resolu 9 §o supenor 
a 280 x 200 n3o podem ser apresenta- 
das em televisOes comeraais comuns; 
devemos usar momtores de video nestes 
casos; 

- telas graficas de alta resolu^o com 
muitas cores nao s5o factiveis em micro- 
computadores de 8 bits, devido ao tama- 
nho da mem 6 na de video necessana pa- 
ra armazenar o mapa da tela e ao tempo 
disponivel para efetuar sua varredura; 
neste caso, devemos optar por micro- 
computadores de 16 bits que possuam 
frequenaa de dock acima de 5 MHz; 

- o software para manipula^o grafica 

nSo esta padromzado; devemos, entSo, 
optar pela utiliza^o daqueles que pos- 
suam no minimo os comandos PONTO, 
LINHA, CIRCULO e DESENHO, ]i que 
esta i a tendencia mundial. ■ 

m 



Thelma Vanderiinde 4 Analista de Sistemas 
formada pela PUC/RJ. F formada tambem em 
Fi'sica pela Faculdade de Humanidades Pedro 
fl e em Musics (Piano) pelo Conservatdrio 
Brasileiro de Musica. Trabalha atualmente no 
Departamento de Sistemas da Ceras Johnson e 
assessors a empress Industrie e Comdrcio de 
Computed ores Novo Tempo Ltda. na pesquisa 
e desenvolvimento de software para composi- 
cSo de musicas atravds de microcomputadores. 
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Kristian 



MICROCOMPUTADORES 



DGT-100 Cr* 240.000. x 3 — Gratis 18 jogos 

CP-200 Cr* 110.000. x 2 — Gratis 6 logos 

TK85 Cr* 89.925. x 2 — Gratis 6 jogos 

TK82-C Crt 49.925. x 2 - Gratis 6 jogos 

ainda: UNITRON Ap II. Mem 64 K, 



PROGRAMAS PRONTOS EM FITAS 



JOGOS 



• VISITA AO CAttINO 

• MIDWAY 

■ PASS AG EM PARA 
O INFINITO 
> 10 JOGOS 
EXCITANTES 
PARA 1 K 



2 ‘ DIMENSAl 
JORNADA NAS 
ESTRELAS 
E MUITO MAIS' 



JOGOS: 

• SCARF MAN 

• PENETRATOR 

• SUPERNOVA 

• VIAGEM A VALKYRIA 

• ASILO 1 

• A VENTURAS 

• DEFENSE COMMAND 

• E MUITO MAIS 1 



LEASING E CREDITO DIRETO! i 


LITERATU RA 

• MICRO-SISTEMAS 

• INTERFACE 

• JORNALTK-CP 

• IMPORTADOS 


+ CURSOS DE BASIC 

GRATIS 

NA COMPRA DE OUALOUER MICRO 



DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL! 



APLICATIVOS 

CONTROLE DE ESTOOUE 
CONTAS A PAGAR/RECEBER 
MALA DIRETA/CADASTRO 
FOLHA DE PAGAMENTO 
ViOEO-CLUBES 
ESTATiSTICOS 

SOFTWARE SOB ENCOMENDA 




r o 



Na mat6ria Controle seu orpamento no TK e NE (MS 
n9 21, junho/83, p4g. 10) as linhas 650, 683 e 814 saf- 
ram com erros. As linhas corretas sao as que seguem: 

650 GOSUB 100 

683 IF C=10 OR C=20 THEN GOTO 
688 

814 LET TT=TT+ST 

Na mat6ria Desenhe e brinque com o micro, no mes- 
mo numero, ocorreram alguns erros & p^g. 39. Logo no 
comedo da primeira coluna, a linha 50 saiu com sinais de 
igual (= ) no lugar de asteriscos (*). A linha correta seria: 
50 IF ( X*X ) ♦ ( Y«Y ) >1 849 THEN GOTO 80 
No segundo par^grafo, na quarta e na quinta linha, a 
letra I foi substituida pelo numero 1 em duas expressoes, 
que deveriam ser: 

3 * 2 1 + H 
20 = 151 ♦ H 

E no Programa 16, na mesma p^gina, a linha 30 cor- 
reta 6 a que segue: 

30 LET Y = I N T ( 2 2 - ( X - 3 2 ) * ( C - 2 2 ) / 3 2 ) 

Aos autorese leitores, nossas desculpas. 



A informatica chegou a administraqao e nos iremos acompanhar 
passo a passo sua implantaqao, em linguagem simples e objetiva, 



Informatica & 
Administracao 



ANO I — MM — AQOSTO 1983 - CrS 800.00 - SAO PAULO 



um ^uW/capiodaA.lAF" ora - 



Alameda Gabriel Monteiro da Silva. 1229 — (Oil) 280-4144 
Rua Visconde Silva. 25 — (021) 266-5703/246-3839 
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OMPUTG 



sistemas 



computadores 



MICROS, VIDEOS, GAMES & CIA. 

Computadores: Polymax, Unitron, Prologica, 
Micro Digital, Sysdata. 



■fa OFERTA ESPECIAL "MAXXI" 

Vi'deos: Philco e Sharp 

Televisores Sanyo 



Vi'deo Games: Dynacon, Atari. 
OFERTA: Cartuchos para Atari a pre^o de custo. 
Suprimentos: Fitas, Disquetes, 
Formularios. 



^ SUPER OFERTA ^ 

Disquete Memorex 5 1/4 Cr$ 5.000,00 

CURSOS: Basic I, Basic II - Inscripoes Abertas 



VENDAS DE MICROCOMPUTADORES 



• DESENVOLVIMENTO 
DE PROGRAMAS 

• PROGRAMAS 
COMERCIAIS E DE -i 
ENGENHARIA 



A nossa de- 
■■■B monstragao 
e personalizada com 
orientagao, pacien- 
cia, cortesia e boa vontade. 

REVENDA E ASSISTENCIA TECNICA 
AUTORIZADA DIGITUS 



TESBI Engenharia de TelecomunicaQoes Ltda. 

Rua Guilhermina. 638 • RJ. 

Tel.: (021) 591-3297 e 249-3166 / Caixa Postal 63008. 




Por baixo 
de um bom 
computado 
so pode exi 
uma mesa 
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cha. 253 Fortaleza Fone 226 9328 ES LGC Com e Repr Ltda R Albertode Oliveira Santos. 42 S/1 4 1 6 Vitdna Fone: 223-1 1 24 PR: SIMIGRA Supr e Equip p/ Computacio Ltda R 24 de 
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Saiba um pouco mais sobre as strings e descubra, por exemplo, 
como marcar a data e a bora no inicio do programa que voce estiver desenvolvendo. 



Conhecendo melhor as strings 

Roberto Quito de Sant' Anna 



T alvez voce j a saiba que as strings 
sao variaveis do tipo cadeia e 

que podem ser constitui'das de 

caracteres alfanumdncos, graficos, cddi- 
gos de controle e de compressao de es- 
pa^os. Entretanto, o que atd mesmo 
muitos programadores expenentes des- 
conhecem 6 ser perfeitamente possfvel 
descobnr a localizafSo de uma string 
(melhor dizendo, de qualquer vanavel) 
na memdna e alterar o seu valor para 
outro conteudo desejado, atravds das 
fun^Oes VARPTR, POKE e PEEK. 

Cada vanavel string 6 referenciada na 
memdna do CP-500 atravds de 3 bytes 
consecutivos: o pnmeiro byte contain o 
compnmento da string; o segundo, o 
valor do byte menos significativo (LSB); 
e o terceiro, o valor do byte mais signi- 
ficative (MSB) do enderefo do pnmeiro 
carater da string. Explicando melhor: 

• 19 byte - valor do compnmento da 
string 

• 29 byte - LSB do endere90 do pn- 
meiro carter da string 
• 39 byte - MSB do enderefo do pn- 
meiro carater da string 

A fun^So VARPTR (A$) retoma o 
endere90 do 19 byte acimareferenaado. 
Sendo assim, se temos: 

10 CLS: A$»"MICRO SISTEMAS" 

20 X*VARPTR(A$) 

30 COMP-PEEK(X) : PRINT COMP 
40 LSB-PEEK(X+1 ) : PRINT LSB 
50 MSB*PEEK ( X+2 ) : PRINT MSB 
60 INICIO*256*MSB+LSB; PRINT INICIO 
RUN 



Vemos COMP =14 e, em INICIO, o 
endere90 de mem6ria que contdm o va- 
lor ASCII do pnmeiro carater de AS, ou 
seja, M. Acrescentando uma linha ao 
programa, obtemos a impressifo da letra 
M. Vejamos: 

70 PRINT CHR$ ( PEEK ( INICIO) ) 

RUN 

Como INICIO contdm o pnmeiro ca- 
rater de AS e o compnmento de AS 6 
14, para recuperar toda a string pode- 
mos fazer: 

70 FOR I-INICIO TO INICIO+13 

80 PRINT CHR$ ( PEEK ( I ) ) ; 

90 NEXT I 
RUN 

Gostou? EntSo expenmente agora o 
programa abaixo. Ao executd-lo, confor- 
me solicitado, entre com os seg unites 
numeros, exatamente nesta ordem: 78, 
79, 83, 83, 65, 32, 82, 69, 86, 73, 83, 
84, 65 e 33. 



10 CLS 

20 AS-’MICRO SISTEMAS" 

30 A-VARPTR(A$) 

40 X" 2 56 “PEEK ( A+2 ) +PEEK ( A+ 1 ) 
50 FOR K-0 TO LEN(A$)-1 
60 INPUT "ENTRE UM NUMERO ";N 
70 POKE X+K.N 
80 NEXT K 
90 PRINT A$ 



Surpreso? Agora LIST ou LLIST o 
programa e observe bem a listagem. Vo- 
ce concorda com o que aparece agora no 
lugar de AS? £ isto ai... Convdm ressal- 
tar que tudo o que foi dito ata entio 6 
vdlido tamWm para o S-700. 

A mesma t^cnica podena ser usada 
para colocar, a partir de um endere90 na 
memdria, os eddigos-objeto de uma sub- 
rotina em lmguagem de maquma, a ser 
chamada atravds de USR. 

Vejamos, entfo, uma mteressante 
aphea^o do que foi dito antenormente 
a respeito de strings. 

PROTOCOLE OS SEUS PROGRAMAS 

Frequentemente, durante o desen- 
volvimento de um programa, ficamos 
confusos por nao conseguirmos identifi- 
car, dentre as divefsas versdes armazena- 
das (em fita, disco ou, pnnapalmente, 
listagens em papel), qual a mais recente 
ou mais atualizada. O programa apresen- 
tado na figura 1 pretende resolver de 
uma vez por todas este problema. 

Lembre-se que atrav^s das t^cnicas 
desentas antenormente, cada vez que o 
programa for executado serd feita a al- 



1 A$= "VERSAO ATUALIZADA ATE MM/DD/AA HH:MM:SS" 

2 A= VARPTR ( A$ ) : L a 2 5 6 * PEEK ( A+ 2 ) +PEEK ( A+ 1 ) 

3 B$*TIMES 

4 FOR I»1 TO 17:11*1+21 :X*ASC(MID$ ( B$ , I , 1 ) ) 

5 POKE L+II , X : NEXT I 



Figura 1 
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tera^Io da string AS, na pr6pna lista- 
gem, com os valores da data e hora de 
execu^o. Este programa pode ser com- 
pactado em uma ou duas linhas e colo- 
cado ao inf do de cada programa que se 
estiver desenvolvendo, manual ou auto- 
maticamente, atravgs de MERGE. 

Obedecendo ngorosamente os espa- 
90s assinalados (por exemplo, 20 espa- 
90s entre o sinal “ =” e a string propna- 
mente dita), digite e execute o progra- 
ma. Voce verd que, a cada execu9So, a 
string AS seri modificada, mostrando 
nas poshes correspondentes a MM/DD/ 
AA HH:MM:SSadata/horadaexecu9§o. 
Em seguida LLIST, CSAVE ou SAVE 
& vontade, e voce saberd sempre a ordem 
cronoldgica de seus programas. O umco 
problema 6 que, a partir de agora, voce 
nSo poderd mais embromar o seu micro 
quando tiver que fomecer a data e a 
hora... ■ 



Roberto Quito de Sent’ Anne 4 Engenheiro 
de Telecom unicagdes, formado pelo Instituto 
Mih tar de Engenharia. Professor da cadeira de 
Informdtica da Academia Militar das Agulhas 
Negras. desde agosto de 1982, 4 tamb4m co- 
laborador da MICRO-MAXI Computadores e 
Sistemas, como Analista de Sistemas. 



Nao pare seu programa 
nem perca a memoria 

GERATRON 

Gerador Eletronico Portatil de 200 VA 



' 






lv: 



S? 




0 Gerador Eletronico GERATRON 
6 a soluc3o definitiva para 
o problema de falha na reoe 
el6trica Quando esta faltar. 
GERATRON continual alimentando 
o seu micro como se nada 
houvesse acontecido. Chame 
_ . , ... um representante hoje mesmo. 

Equipamentos Eletronicos Ltda. 

ALTA TECNOLOGIA EM ELETRONICA INDUSTRIAL 
RuaDr Gamier 579 • Rocha • CEP 20971 • RJ • Tels (021> 201-0195 261-6458 e 281-3295 • Tele* (021) 34016 
• Sao Paulo (011) 270-3175 e 241-7511 • Brasilia (061)2260133 • Salvador (071) 241-2755* Recite (081) 221-0142 
• Natal (084) 222-3212 • Belem (091) 222-5122 • Fortaleza (085) 226-0871 • Curitiba (041) 224-5616 
• Florianopolis (0482) 23-0491 • Blumenau (0473) 22-6277 • Porto Alegre (0512) 22-5061 



GUARDIAN 



. 
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A manelra prat ica de planejar, acompanhar e revlsar a operacao de 
sua empresa e at raves do uso do BUSINESS-CALC. 

0 BUSINESS-CALC e um produto que permite ao empresario en- 
contrar solupoes rap id as para seu problema de processamento 
de dados; com flexibilldade e simplicidade; com baixo custo; total 
dominio do usuario sobre o processo de calculo, prescindlndo-se 
de qualquer conhecimento especif ico de computador e processa- 
mento de dados. 

O que e o BUSIN ESS -CALC? £ um produto composto de um soft- 
ware e uma documentacao. 

SOFTWARE: Matrix eletronica de 254 linhas e 78 colunas progra- 
maveis d i ret amen te pelo usuario, MATRIZ BUSINESS-CALC. 

REQUISITOS DO COMPUTADOR 
Sistema Operacional: SOM ou CPM 
Memoria minima: 32K 

J t tvsiMts-CMC vai Miuivai rLuiKsi) imii: :•«» c u i t m j 

" I • " . C . t . I 

1 mkii m ru«t m atiu 
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COMPUTEL - COMPUTADORES E 
TELECOMUNICAQ&ES LTDA. 

AV. RIO BRANCO, 45/811 • RIO DE JANEIRO • 20090 
TEL: 283-1814 
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A comunidade de lnform£tica se reune e discute os problemas do setor de software 
em busca de solugoes adequadas ao seu desenvolvimento e prote^ao. 



O software no Brasil 



incentive) ao desenvolvimento 
de software e a protect contra 
a piratana.Forma9ao professio- 
nal e capacita9§o tecnologica. As difi- 
ceis relates entre software-houses e fa- 
bricates de hardware. A discusslo des- 
ses temas, entre outros, movimentou, no 
intao de julho, no Rio de Janeiro, ex- 
pressivas figuras da comunidade brasi- 
leira de Informdtica — professores, tdc- 
mcos, empresdnos e autoridades - que 
participaram do seminano 0 Software 
no Brasil, promovido pela SEI e PUC- 
RJ. 

Apesar de ndo haver chegado a solu- 
90es conclusivas, com a apresentafSo de 
propostas concretas (como era desejo do 
Secretdno Executivo da SEI, Edson 
Dytz), o seminano deixou urn saldo bas- 
tante positivo, pelo ni'vel e extensSo dos 
debates. Essa foi a opinido do Secretdno 
de Informatica, Joubert Brizida,que em 
sua fala no encerramento do encontro 
ressaltou a “extraordinaria resposta da 
comunidade, com o que existe de me- 
Ihor no setor”. Brfzida reconheceu a 
complexidade do tema, cujo estudo exi- 
ge, segundo ele, a “decomposifSo por 
itens”, e anunciou mais uma iniciativa 
da SEI em apoio ao setor de software : a 
constitui^o de um conjunto de bases de 
dados relativas ao setor. 0 pnmeiro pas- 
so nesse sentido foi a assinatura com o 
Serpro, na ocasiSo do encerramento do 
seminano, de um converuo que vai co- 
locar no sistema de informapjes Aruan- 
da — acessivel de qualquer ponto do 



pais. via telex — um cadastro do soft- 
ware registrado na SEI. Postenormente, 
o Aruanda incluira tambem um cadas- 
tro de hardware e outras informa50es 
de dominio publico sobre a area de In- 
formrftica. 

ASSUNTOS DEBATIDOS 

O seminano foi composto por sete 
sessOes, constituidas de palestras e pai- 
n£is. No painel sobre Educa^ao para be- 
senvolvimento de Software, organizado 
pela Sociedade Brasileira de Computa- 
9S0 - SBC, Luiz Carlos Carvalho, da 
SPL, chamou a aten^So para a necessi- 
dade de uma boa espeafica^o previa 
dos problemas a serem resolvidos pelos 
sistemas de Informitica e lamentou a di- 
ficuldade que os professionals brasileiros 
tern para compreender o problema do 
usuino que, na sua opiniSo, quer “a 
informa^o e nSo a computafSo”. Ele 
enfatizou ainda que, em termos de tec- 
nologia, ‘‘o Brasil tern que procurer ca- 
nunhos alternatives” mais de acordo 
com a sua reabdade. 

Mano Gafan, da Scopus, enumerou as 
deficienaas encontradas por sua empre- 
sa na area de recursos humanos: forma- 
9do madequada; despreparo pare traba- 
lhar em equipe (o que atrapalha a disse- 
minafao do conheamento mdividual);a 
dicotomia entre o engenheiro de hard- 
ware que n 3 o conhece software e vice- 
versa; o desconhecimento das metodo- 
logias de desenvolvimento e a conse- 
quente resistenaa a elas. 



Arthur J0S0 Catto, professor da 
Umversidade Federal de SSo Carlos, 
rebateu acusa^s normalmente feitas 
pela industria de que os rec^m-formados 
. nSo correspondem as suas necessidades. 
Ele expheou que a umversidade tern 
uma gama muito ampla de apbca9des a 
cobrir e, se concentrar a forma^o dos 
seus alunos num segmento especifico, 
poderd gerar desempregados em poten- 
cial. Ademais, acrescentou, a formafSo 
do tdcnico compreende n2o s6 o estudo, 
mas a vivencia profissional, tambem. E 
nesse particular, “a industria ainda nSo 
deu a umversidade a motiva^o de um 
trabalho s^rio”. Catto reconheceu, con- 
tudo, que “a umversidade glorifica o 
comportamento a cade mi co” e apontou 
os riscos dessa atitude argumentando 
que “se o professor n2o estd habituado 
ao trabalho real, ele nSo vai saber 
transmit esse tipo de conheamento 
aos alunos”, 

Entre as intervenes havidas duran- 
te o debate, Sergio Febpe, da UFRGS, 
lembrou que muitas universidades brasi- 
leiras nSo disp< 5 em de micros naaonais 
para formar pessoal, aldm do que o ni- 
vel de finanaamento dado pelo govemo 
e pela industria as universidades para 
pesquisa 6 pequeno. Um tdemeo do 
instituto de Pesquisas Tecnologicas do 
Estado de SSo Paulo - IPT, fez outre 
coloca? 3 o relevante, referente ao “pes- 
soal de Informatica que nSo entende de 
aplicafffo e o pessoal de apbea^o que 
n§o entende de Informdtica”. Para 
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contomar essa dificuldade, ponderou 
ele, i preciso dar uma forma^So maior 
de computa^o ao pessoal de aplicatjdo. 

•J & o Vice-Reitor da PUC, prof. Car- 
los Jos£ Pereira de Lucena,observou que 6 
preaso dotar as equipes t^cnicas de uma 
capacidade gerencial maior, enquanto 
que Luiz Martins, presidente da SBC, 
enfatizou a necessidade de as empresas 
proporcionarem melhores estdgios aos 
estudantes universitanos. 

protecAo ao software 

Em materia de legislate) para pro- 
teger a autona de software, conforme 
disse Luiz Ola vo Batista, advogado es- 
pecializado em Direito Comercial e estu- 
dioso do problema, as dificuldades de se 
definir a propnedade do software e de 
se implementar a sua protect) s2o mui- 
tas e, dentre as diversas formas j2 suge- 
ridas - no Brasil e em outros paises — 
para solucionar o problema, nenhuma 
delas atende de maneira completa- 
mente satisfatdna aos seus objetivos. 

Ja se sugenu, por exemplo, disse ele, 
enquadrar o software como propne- 
dade intelectual do autor, como as com- 
posi^Oes de musica e os livros.Doisobs- 
ticulos, no entanto, opuseram-se a essa 
iddia: o soft 6 geralmente desenvolvido 
em equipes e, ao contrano das obras de 
arte, que nao podem ser modificadas, o 
software necessita de constante aper- 
fei9oamento, distanciando-se gradativa- 
mente da versSo original. Tambem ja se 
pensou em tratar o soft de maneira se- 
melhante aos projetos de arquitetura, 
mas a exemplo da cbpia de uma casa, o 
programa copiado 6 diflcil de localizar 
e, se sofrer alguma modifica^o, n5o se- 
ra nada facil provar que se trata de uma 
copia. 

Outra questSo bastante controversa 
refere-se ao enquadramento do soft co- 
mo patente ou direito de autor. A pa- 
tente protege a ideia onginal, enquanto 
que o direito de autor protege a forma 
como essa id£ia se expressa, como no ca- 
so do estilo de um romanasta. Af vem a 
duvida: o que se deve proteger preferen- 
cialmente no software: a id^ia em que se 
baseia o programa ou a forma na qual 
ele i construido? As respostas dadas pe- 
los t^cmcos divergem muito, comentou 
Olavo. No caso especifico da patente, 
conforme i aplicada aos produtos m- 
dustnais, h2 mais um problema: o autor 
do software tena que pubbcar tudo a 
respeito do programa (listagem inclusa), 
o que fana a alegna dos piratas e, mais 
uma vez, pequenas vana96es em tomo 
da ideia onginal tomanam bastante 
comphcado coibir o trabalho dos copis- 
tas. 

Ao rn'vel intemacional, a regulamen- 
taqSo do software tambem n2o esta f &• 
cil, explicou Olavo. Enquanto os pai- 
ses grandes produtores demonstram to- 



do o interesse em regulamentar a ma- 
tdria, os pequenos produtores nSo fa- 
ze m a minima questSo, uma vez que isso 
representaria para eles uma enorme eva- 
sao de dmsas. 

A cnacao no Brasil de um regime ju- 
ridico adequado a pfote^o do soft- 
ware, con clui Olavo, i um problema 
fundamentalmente politico dentro do 
qual o pais, “sem esquecer as relays 
com o resto do mundo”, deve levar em 
conta preferenaalmente os interesses da 
comumdade como um todo. No piano 
especifico da operacionaliza^o desse 
regime juridico, Olavo propos a cnafSo 
de um sistema hibrido entre o direito de 
autor e o direito de patentes. 

A questAo do fomento 

Ainda a respeito da prote^to ao soft- 
ware, diversas sugestoes pr2ticas surgi- 
ram durante o painel Medidas de Prote- 
qao a I ndtl stria Nacional de Programa- 
qdo, organizado pela Assespro, desta- 
cando-se a concessao de mcentivos fis- 
cais para quern comprasse os programas 
dos seus legitimos autores. 

A melhor proteplo que se pode dar 
ao software nacional, no entanto, na 
opiniao de Luis Carlos Siqueira, da 
SCI, i fomentar o desenvolvimento 
do setor, pois a produ^o brasileira ain- 
da e pequena e “nSo adianta proteger 
uma safra que n2o existe”. Enfatizando 
que “devemos investir nos mercados de 
minis e micros, que sSo o forte do hard- 
ware existente no Brasil’’ Siqueira disse 
que o govern o devena financiar o de- 
senvolvimento (somente para software- 
houses) sob a forma de contrato de risco 
baseado num percentual de vendas, sem 
exigir garantias reals (pois essas empre- 
sas n2o tern como oferece-las). Outra 
maneira de incentivar o setor sena for- 
necer aos usuanos fmanaamentos para a 
aquisi^ao de software. 

Quanto ao rela cion amen to entre os 
fabncantes de hardware e as casa s de 
programas, diversas foram as queixas e 
sugestoes apresentadas. Uma das pnn- 
cipais reclama96es surgidas refenu-se 2 
vinculafSo do software ao hardware na 
venda de equipamentos pelos fabncan- 
tes. Essa pritica, verticahzante e preju- 
dicial ao setor de software, concordaram 
os empresanos presentes, deve ser evita- 
da. Ralf Hanmng, da Simicron, insistiu 
que “o fabncante deve abnr as mforma- 
9&es sobre os seus sistemas, e nio escon- 
de-las”. Ele citou como exemplo o caso 
do sistema operacional SOM, que a Co- 
bra n2o divulgou e, em consequencia, o 
mercado adotou o sistema operational 
norte-americano CP/M. _ 

m. 



Texto: Ricardo Inojosa 
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MICROS 
ESTAO All 
APRENDA A 
PROGRAMA-LOS 




Se voce deseia aprender a programar mi- 
crocomputadores, esta £ a sua chance! 
Sim, porque a SULLIVAN Microcomputa- 
dores, especializada em cursos pronssio- 
nalizantes desde 1973, tern o que ha de 
melhor e mais atualizado para fazer de 
voce, em pouco tempo, um prolissional 
totalmente capacitaao a operar micro- 
computadores. 

Veja nossos cursos, por freqii£ncia ou 
correspondencia: 



— Basko de Eletronica Digital 

— Basico para Microcomputadores 

— Micro-processador 8080 e auxilia- 
res 

— Micro-processadores Z-80 

— Integrado, englobando 3 dos cur- 
sos acima 

— Linguagem BASIC especifico para 
Microcomputadores 



Nao ha misterio. t escolher e aprender. 



SULLIVAN 

MICROCOMPUTADORES LTDA. 
R. Siqueira Campos, 43 - Gr. 703 
CEP 22031 - Rio - RJ. 

Plantao telefonico 24 hs. 

Tel.: (021) 295-0169 



JOYSTICK 



corsArio 



Para qualqurr tipo de Microcom- 
pulador 

• Venda 

• lnstala<;8o 

• Adapta^o 

• Manuteni^o 

Tel. I02U 248-8290 
Caixu Postal 33. 121 - Rio 



CURSO BASIC 



Turmascom lOalunos 
Aulas prAticas e tebricas 
Horirios: manh28:30hs&s 10:30 hs 
tarde 14:00hs2s 16:00 hs 
noite 20:00 hs 2s 22:00 hs 
MATRlCULAS ABERTAS 

IPAHE/TIB fTllCflO 

Rua Vise, de Pirajft, 540 Ij 106 - 
22.410 Ipanema Rio RJ 
Tel. 259-1516 
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m.S. Services 



O Fuluro do Homem 
esla na Informatics 

Inscreva-se ja para aprender 
ou aperfeicoar-se at raves da 
mais moderna metodologia 

— IPD (Intr. ao Proc. de Da- 
dos 

— Programacao Basic 

— CP/M (Sist. Oper. p/Mi- 
crocomputador 

— Programac'So Cobol 

— Projeto/Programac&o es- 
truturada 

— Curso de micro especial 
p/crianca 

£ = d1 epd 

}r-/rnj Proccssamenlode Dados e 
'cp' Sisletnasde Informalica 
II Uda. 

Computador proprio, Turma: 
ManhS.tardeenoite 
Rua Constanta Barbosa, 188 
Salas 403/8/9 
Tel.: 593-4248 - Meier - RJ. 



Em Agosto 

TELEVIDEO (’) 

0 Lojao de Informatica mais des- 
complicado do pais! 

Micros, perifdricos, suprimentos, 
Software. Cursos. Livrose Revistas 



PREQOS ESPECIAIS. 
FINANCIAMENTO PROPRIO. 



Compre pessoalmente ou pelo 
Reembolso: 

TELEVIDEO LTDA. 

R. MarquSs de Herval, 157 
Tel.: (081) 224-8932, 
RECIFE, PE. 



(’) Sr. Industrial: distribuimos s/ 
produto nas malhoras condi- 
goes: contatos am S. Paulo (011) 
223 5480. 



MICROIDEIAll 



SOFTWARE P/TK S2 C - TK-« • CP 200 

ChmIi Pt^o/ORTN 

— Coni rota do otloquo * 



— Fluio do Coil 

— Mol* dlrou 

— Codooiro do cltaoloo 

— Procoooodor do tooloo 

— Coni rota boncotk) 

— Conlobtlktodo dontaoltc 

— Agenda lotaMntca 

— Pilot oc* 

— Orgomonlo dontattlco 

— Htalogromo Oorol 

— Controta do conlrotot 

— Rooorvo do conouHoo 



JOQOS A 1 ORTN 

- Alton Btaolo. Bombordoto Cooolno Org*o AN 
BobolCoomlc Rodor Space Irwodoro 

SOFTWARE P'CP 500 
Em Dltco 

- Controta do ootoquo Procooo do Toito 

- Contoo • PogorlRocobor Codaotro do CUontoo 



ATENDEMOS P/REEMBOLSO 
POSTAL OU AEREO 



REPRESENTANTE: MICRO HOUSE 
Com Ropront Lido. • R Vtocondo do Plrota. S47 
i/3 07 iponomo • Coo. 22.410 - Tot »4«i48 ou 
otravoi do MICROIOEIA A>. Marochal CAmoro, 
100/1.426* Caototo Rto Coo. 20.020 Racadoo 
ooto BIP JOB Control 246 4180 



GANHE DINHEIRO 
EXTRA 

COM O SEU MICRO 

Um Manual atuaKssimo e de 
imediata aplicacao pr&tica. 

COMPRE AGORA! 

Ao receber seu exemplar, nu- 
merado, vocS estarS concorren- 
do a um TK-85 e associando-se 

gratultamente ao ALFABIT - 
Clube de Computagao. 

Pre^o de lan^amento: CrS 

3.850.00 em cheque nominal, 
de sua prbpria conta bancSria 
para : 

LUCIANO FONSECA 

- Consultoria de InJoMarketing 
Cx. Postal 1914 - Tel: (081) 
224-3100 - R. da Praia. 76 - 
S/506. RECIFE. PE 



» BITS & BITES 

Computadores 

• 

•°jr% 



Est. da Gavea, 642 Lj B Sao 
Conrado - RJ • Td.: 322-1912 




NOCLEO DE ENSJNO 
DE TECMOLOGIA E OENCIA UDA 




FORMULARIOS 
CONTINUOS 
GRANDE PR0M0QA0 
80 E 132 COLUNAS 
A VISTA OU A PRAZO 
PRONTA ENTREGA 
NO GRANDE RIO 
REEMBOLSO POSTAL 
PARA 

OUTROS ESTADOS 

tata Representante 
Credenciado 

diSmoC /Ulcro Computation.) 

} K ix Pots CQMt RCC E HS5E55QIW 

Rua Condo da Bontim . 344/406 
Bl. 1 Tl/uca RJ ■ Cap 20520 ■ 
r«l: (021) 234-3945 C.R. 24117. 



CfiTfl SQLLJTIQtt 

Que tal conversar com 
profissionais de Informdtica 
para resolver o seu 
problema? 

Visite-nos 

A solugao adequada voce 
encontrara aqui. 

Desde cursos de alto nivel 
para iniciantes e 
profissionais, 
microcomput adores, 
software, 

assistencia e assessoria 
tecnicas ate o supnmentos 
adequado. 

Av. Euzebio Matoso, 654 — 
Tel. 813-3350 — SP — 
cep. 05.423 



pseli 



Assistencia Eletrdnica Ltda. 






f.vA 0 " 



Rua da Lapa. 107 - 1? and. 
Tels.: 222-7137 e 222-2278 
Rio - RJ. 



@ Computadores e 
Sistemas Ltda. 

Revendedor BRASCOM 
Microcomputador BR1000M: 
Nasce e brilha em sua empresa, 
crescendo com ela ao sucessQ. 
De 1 a 6terminais MULTIUSUA- 
RIO. De 2,4 a 384 Mb em dis- 
cos. Impressoras de 100 CpS a 
600 Lpm. 

SOFTWARE: Contabilidade, Ad- 
ministrate de Pessoal. 

VENDA E RESERVA DE INGRESSOS 
Contas a receber /Pagar 
OPEN MARKET 
Faturamento e outros. 

Rua das Marrecas. 25 S/1001 
Tel.: 262-0697 - ligue HS 
Rio de Janeiro - RJ 



Ingles para computa^ao. 
Aprenda ingles com textos e exercicios 
sobre PD. Voce dominara a 
terminologia de computa^ao. Informe-se. 

Alameda Casa Branca, 1218 
(esquina com Rua Estados Unidos) 

Tels: 852-1493 e 881-8148 



CAADRATO 





Curso de Basic para microcomputadores. 










ECdHOHJft 



A MICROSHOP 
ENTENDE. 



Ainda bem que existe a Microshop. 

Ela 6 a unicaloj a de computadores onde voc6 6 orientado 
por gente formada em Computer Science na Universidade de 
Nova York. 

E a unica loj a que desenvolve software para a aplicagao que 
voc& precisar. E como ela entende profundamente de 
microcomputadores e software, tem 

a sua disposigao o que de melhor M" ' .% . ,v- > - ^ 

existe no Pais. m , 

Faga uma visita a Microshop. M : 

Ela entende ate das melhores I 
condigdesdepregoepagamento , ; 

para voce levar urn microcompu- 



tadorCipII UnitfOfl versao 
nacionalizada do famoso Apple, com 
48k bytes. 



A loj ados micros m 
inteligentes. m 

A1 . Lorena, 652 
SSo Paulo -SP 

Tels.: (01 1) 282-2105 e 852-5603 



Um programa que guarda as posigoes, nomes e tamanhos dos seus programas 
em fita magntitica certamente vai facilitar sua vida. 



Organize melhor seus 
programas em fita 



Newton Braga Junior 



esenvolvido no DGT-100, o programa Diretorio que 
apresentamos a seguir visa facilitar o manuseio de 

programas em fita magnetica, separando os escntos 

em BASIC dos escntos em linguagem de maquina ou Assembler. 

Para cada tipo de programa foi feita uma fita: na fita 
CLOAD estffo armazenados os programas em BASIC e,na fita 
SYSTEM, os que estiverem em linguagem de maquina. A finali- 
dade do Diretbrio, portm, 6 apenas guardar posi^Oes, nomes e 
tamanhos. Ele nSo se encarrega de procurar por um determi- 
nado programa que esteja na fita — serve apenas como refe- 
renda. 

Os comandos sffo faceis: 

F - Adianta a listagem (pressionando a tecla F, voce faz com 
que o programa posicione, de 8 em 8, a listagem dos programas 
contidos na fita. Esta listagem se constitui do nome, posi?ao e 
tamanho em Kbytes). 

T - Retrocede a listagem (man tern as mesmas caracteristicas 
que o co man do F, mas em sentido contrano). 

P - Entra o numero do programa (ao fazer a listagem, voce es- 
colhe qual o programa a ser carregado, pressiona P e entra com 
o respectivo numero. Feito isto, a tela se apresentara como na 
figura 1). 



PROGRAMA - nnnn 
POSI^AO = xxxx 



POSICIONE A FITA NA POSI^AO xl ( x2 ) . OK ? 



Figura 1 



Observe que nnnn 6 o nome do programa e xxxx 6 a sua 
exata posi^So, que € igual a xl ;x2 e a posi 9 ao recomendada. A 
diferen^a entre xl e x2 atua como margem de seguran^a, pre- 
venmdo uma possivel falha na precisao do contador de voltas 
do cassete. £ recomendavel, portanto, que se posicione a fita a 
1 1/2 antes da posi^o exata. 

S — No modo de listagem, termina a execu^o do programa Di- 
retbno. No modo de carregar, aaona o cassete. 

N — Termina o modo de carregar, voltando o controle para a 
listagem. 

A listagem 6 em modo continuo, ou seja, se voce ficar pres- 
sionando a tecla F, a listagem sera feita de 8 em 8 programas 
(de 1 a 8, de 9 a 1 6, de 1 7 a 24, de 1 a 8...). 0 mesmo aconte- 
ce se voce pressionar a tecla T, mas de modo inverso, em sen- 
tido contririo. 

Os comandos DATA das linhas 15, 20 e 25 armazenam os 
nomes, posi^des e tamanhos dos programas, em numero de 8 
em cada comando. Nestas linhas, as vanaveis de A1 a Y3 de- 
verSo ser substituidas pelos comandos correspondentes aos 
seus programas: 

A1 - Posi^o do pnmeiro programa 
A2 - Nome do primeiro programa 
A3 — Tamanho do primeiro programa 
B1 - Posi^fo do segundo programa 
B2 - Nome do segundo programa 
B3 - Tamanho do segundo programa 
Cl - Posi^o do teroeiro programa... 

O Diretbno prevg uma capaadade de 24 programas para 
uma fita C60. Mas este numero 6 muito relativo, porque a 
quantidade de programas depende dos seus respectivos tama- 
nhos: quanto maiores forem, menos serSo armazenados. 

Na linha 5, as vandveis DD, MM e AA deverffo ser substitui- 
das pela data em que voce montar o Diretorio. Para bem orga- 
nizar os seus programas, proceda da seguinte maneira : 
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1 . posicione a fita no inicio e deixe rodar 10 voltas; 

2. fa^a a gravagSo dos programas que voce deseja colocar na 
fita; 

3. poacione a fita no inicio outra vez e desbgue os plugs MO- 
NITOR e REMOTE do gravador; 

4. pressione PLAY e, enquanto a fita for rodando, anote as 
poa^Oes dos programas; 

5. carregue ou digite o programa Diretdno; 

6. organize as linhas 1 5, 20 e 25; 

7. no infoo da fita, grave o programa Diretdno. 

comentArios finais 

Para cada programa a ser gravado, antes da grava^o, exe- 
cute urn NEW e CLEAR50. Depois de gravado, fo<;a o calculo 
para saber o tamanho do programa: PRINT X - MEM, onde X, 
em computadores com 16 Kb, 6 15570 e em computadores 
com 48 Kb 6 48338; MEM 6 a vandvel do sistema, que indica o 
quanto existe de memdna dispomvel. 

Normalmente, o numero de caracteres que uma bnha pode 
conter 6 256, mas a bnha 300 ultrapassa este numero. Por este 
motivo, voce ter i que adotar o seguinte procedunento: quando 
estiver digitando a bnha 300 e chegar a NP=VAL (TUJfPN)), 
entre com a bnha e execute um EDIT 300; pressione X e conti- 
nue a digitar a bnha. Assim, voce ganha mais 15 caracteres, ou 
seja, voce pode digitar mais 1 5 caracteres. 

Finalmente, sempre que voce posicionar a fita no inicio, 
nffo se esquega de zerar o contador do cassete. 



Newton Duarte Braga Junior 4 programador COBOL, FORTRAN e 
BASIC. Atualmente exerce a funpao de supervisor de vendas na loja 
Clappy, RJ. 



Diretorio 




5 CLS : CLEAR1000 :S1$=STRING$ (63 , "- ") :S2$="*** 


100 


J=J+8 :K=K+8 : IFK> 24THEN110ELSEGOSUB500 : GOT 




DGT-100 DIRETORIO / DD. 




030 




MM. AA / * ** " : PRINTS 1$ : PRINTS 2$ : PRINTS 1 


110 


J=1:K=8 :GOSUB500 : GOTO 30 




*: PRINT: PRINT "NUME RO ", "POSigAO", "NOME"; TAB ( 


200 


J=J-8 :K=K-8 : IFJ< 1THEN210ELSEGOSUB500 : GOTO 




57) "Kbytes" :PRINT: J=1:K=8 




30 




10 DIMTUI (24) ,NM$(24) ,KB$(24) :F0RI=1T024 : READ 


210 


J=16 :K=24 jGOSUBSOO : GOTO30 




TU$ ( I ) , NM$ ( I ) , KB$ ( I ) :NEXT:GOTO30 


300 


PRINT@960 , ; :INPUT"ENTRE COM O NUMERO DO P 




15 DATA"Al" , "A2 " , "A3" , "Bl " , "B2 " , "B3 " , "Cl" , "C2 




ROGRAMA. OK " ; PN :CLS : IFPN<10RPN >24THEN300 




","C3","D1", "D2","D3", "El", "E2",E3","F1"," 




ELSEPRINTS1$ : PRINT "PROGRAMA = ";NM$(PN):P 




F2" , "F3" , "Gl", "G2" , "G3" , "Hi" , "H2" , "H3" , 




RINT"POSigAO = ";TU$ (PN) :PRINTS1$ :PRINT@4 




20 DATA"I1" ,"I2","I3","J1","J2","J3", "XI" , “K2 




48, "POSICIONE O CASSETE EM " ; TU$ (PN) ; : PRI 




" , "K3 " , "LI " , "L2 " , "L3 " , "Ml " , "M2 " , "M3" , "N1 " , 




NT" ";:NP=VAL(TU$(PN)) : PRINT "( ";NP-1.5;" 




"N2", "N3", "01", "02", "03", "PI", "P2","P3", 




) . OK?" 




25 DATA"Q1 ", "Q2" , "Q3" , "R1 " , "R2 " , "R3" , "SI " , "S2 


310 


A$=INKEY$ : IFA$=" "THEN310ELSEIFA$="S "THEN 3 




" , "S3" , "T1 " , "T2 ", "T3" , "Ul" , "U2 " , "U3" , "Vl", 




20ELSEIFA$="N "THENRUNELSE310 




"V2" , "V3" , "XI" , "X2 " , "X3 " , "Yl" , "Y2 " , "Y3" 


320 


CLS : PRINT@4 4 8 , "CARREGANDO >===> " ; : CLOA 




30 FORI=JTOK:PRINTI; " . ",TU$ (I) ,NM$(I) ;TAB(57) 




D 




KB$ (I) : NE XT 


500 


F0RII=384T0832STEP64 :PRINT@II ,STRING$ (63, 




40 A$=INKEY$:IFA$="F"THEN100ELSEIFA$="T"THEN2 




32) : NEXT II:PRINT 384.;: RETURN 




00ELSEIFA$="P "THEN300ELSEIFA$="S "THENCLS :E 








NDELSE40 
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Coloque o display de cabega para 
baixo. Faga o disquete to car uma 
musica de Roberto Carlos para 
avisar que o programa ja est& 
carregado. Armazene quatro bytes 
em apenas um, colocando 64 Kb 
em apenas 16 Kb de RAM. 

Invente um Interpretador unico 
para as linguagens BASIC, 

COBOL, Pascal e FORTH. 

Nao £ preciso chegar a extremos, 
mas se voce tern pequenas rot in as 
e programas utilitcirios realmente 
uteis tomando poeira em seus 
disquetes ou fitas cassetes, 
antecipe-se aos piratas e trate 
de divulgd-los. Envie-os hoje 
mesmo para: 

REDAQAO DA MICRO 
S/STEMAS - SEQAO D/CAS 
Rua Visconde Silva, 25 
BOTAFOGO — RIO DE 
JANEIRO - RJ 
CEP 22281 

Desta forma sua descoberta 
poderci ser util para muitos e 
muitos, ao invds de 
desmagnetizar-se com o tempo em 
suas fitas e disquetes... 




TK82-C 


Encha a tela com o conteudo do endereqo 16514 


16514 


00 




codigo do carac. 


16515 


2A 


0C 40 


LD HL , (16396) 


16518 


23 




INC HL 


16519 


06 


16 


LD B,22 


16521 


0E 


21 


LD C , 33 


16523 


7E 




LD A , (HL) 


16524 


FE 


76 


CP 118 


16526 


28 


04 


JR Z, 16532 


16528 


3A 


82 40 


LD A, (16514) 


16531 


77 




LD ( HL) , A 


16532 


23 




INC HL 


16533 


0D 




DEC C 


16534 


20 


F 3 


JR NZ, 16523 


16536 


10 


EF 


DJNZ 16521 


16538 


C9 




RET 


POKE 


L6514 


,21 




RAND USR 16515 










Robson Gomes Vilela-PE 
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TK82-C 


Arquive no video 


16514 2A 0C 40 


LD HL, (16396) 


16517 11 18 79 


LD DE, 31000 


16520 01 19 03 


LD BC , 79 3 


16523 ED B0 


LD IR 


16525 C9 


RET 


16526 21 18 79 


LD HL, 31000 


16529 ED 58 0C 


40 LD DE, (16396) 


16533 01 19 03 


LD BC , 79 3 


16536 ED B 0 


LD IR 


16538 C9 


RET 


RAND USR 16514 - 


arquiva a imagem 


RAND USR 16526 - 


recupera a imagem 

Robson Gomes Vilela-PE 
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v o£ ffnX( . . . • • ; 'sERiMP RESS0 

,PRI^T v ^rr^ri»nt> 



o 

o 

LO 

QL 

o 



Rotina para somar 

7000 REM*********»****SUB DE SOMA ************************ 



7010 REM* PI* E P 2*: PARCEL AS DA SOMA COM OU SEM PONTO * 
7020 REM* NO MAXIMO: 14 CARACTERES INTEIROS * 
7030 REM* NO MAXIMO: 14 CARACTERES FRACIONARIOS * 
7040 REM* * 
7050 REM* Rl*: RESULT ADO DA SOMA * 
7060 REM* * 
7070 REM* PI (29) ,P2(29) ,R1 (29) : VETORES AUXILIARES QUE * 
7080 REM* DEVEM SER D I MENS I ON ADOS ANTER I ORMENTE * 
7090 REM* * 
7100 REM* I, J,T,M1,N1,M2,N2: VARIAVEIS AUXILIARES * 



71 10 REM************************************************** 

7120 FOR I =N 1 TO Ml: P1(I)=0 : P2 ( I ) =0 : R1(I)=0 : NEXT i: ri*= m,, :t=o 

7130 IF LEFT* (PI*, 1 " THEN FOR 1=2 TO LEN(P1*>: P1(16-I)=VAL (MID* (PI*, 1 , 1 ) ) : 

NEXT I : M 1 = 1 4 : N1 = 16-LEN (PI * ) : GOTO 7160 
7140 FOR 1=1 TO LEN(P1*): IF MID* (PI*, I , 1 ) » M . " THEN 7150 ELSE NEXT I 
7150 M1=13+I:N1=14:F0R J=1 TO I-l:Pl (14+I-J)=VAL(MID*(P1*, J, 1) ) : NEXT J : IF I<> 
LEN (PI*) AND I< >LEN (Pl*> +1 THEN N1 = 15+I-LEN (Pl*> : FOR J = 1 TO LEN(P1*)-I: Pl(15- 
J ) =VAL (MID* (P1*,J+I, 1) ) : NEXT J 

7160 IF LEFT * ( P2* , 1 ) = " . " THEN FOR 1=2 TO LEN(P2*): P2 ( 16- I ) =VAL ( MID* (P2*, 1 , 1 ) ) : 
NEXT I : M2= 14: N2= 1 6-LEN ( P2* ) : GOTO 7190 
7170 FOR 1=1 TO L£N(P2*): IF MI D* (P2* , I , 1 ) =" . " THEN 7180 ELSE NEXT I 
7180 M2= 1 3+ I : N2= 14: FOR J=1 TO 1-1 : P2 ( 14+I-J ) =VAL (MID* (P2*, J, 1 ) ) : NEXT J: IF I<> 
LEN (P2*) AND I <> LEN(P2*)+1 THEN N2=15+I-LEN (P2*) : FOR J=1 TO LEN(P2*)-I: P2(15- 
J) =VAL (MID* (P2*, J+I , 1 ) ) : NEXT J 
7190 IF H1<M2 THEN M1=M2 
7200 IF N1 >N2 THEN N1=N2 

7210 FOR I=N1 TO Ml : Rl ( I ) =P1 ( I ) +P2 ( I > +T: T=0: IF RKIX10 THEN NEXT I ELSE R1(I)=R 

l (I)-10 :t=i:next i:if t=i then ri ( i ) = i :mi=mi + i 

7220 IF Ml >=15 THEN FOR 1= 15 TO Ml : R1*=RIGHT* (STR* (Rl ( I ) ) , 1 ) +R1*: NEXT IMF Rl*= 
"0“ THEN Rl*=" " 

7230 R1*=R1 *■*■". " :FOR I=N1 TO 14: IF R1(I)=0 THEN NEXT I ELSE FOR J = 14 TO I STEP 
-l: R1*=R1*+RIGHT*(STR*(R1 (J) > , 1) : NEXT J 
7240 IF Rl*=" . " THEN R1*="0" 

7250 IF R I GHT *(R1*, 1)=".** THEN Rl*= LEFT* (Rl *, LEN (Rl *) -1 ) 

7260 RETURN 



Marcel C. Tarrisse da Fontoura-RJ 
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• A Associapao Amigos da Logo, 
localizada na Argentina (Salguero, 
2964 (1425), Buenos Aires) foi 
organ izada pelo Prof. HorScio 
Reggini para estudos de "Logo, 
este potente instrumento de 
aprendizagem via computador". O 
Prof. Reggini tambSm estarS pro- 
movendo, em setembro deste ano, 
nos dias 16, 17 e 18, o I Congres- 
so Internacional de Logo, em Bue- 
nos Aires. Para maiores informa- 
pbe s, escreva para Lincoln Brazil e 
Silva, Av. Bandeirantes, 790, CEP 
86.100, Cx. Postal 173, Londrina, 
Parami. Telefones: (0432) 22-4131 
ou 22-4132. 

e Tenho um TRS-80 Colorcom- 
puter e gostaria de entrar em con- 
tato com possuidores deste micro- 
computador para trocas de idSias 
e experiences. Francisco Soares, 
Rua Alagoas, 16/408, Belo Hori- 
zonte, MG, CEP 30000. 
e Procuro pessoas interessadas 
em trocar informapoes sobre de- 
senvolvimento de prog ram as de 
ensino de matemStica para crian- 
pas. Tratar com Sdvio Vasconce- 
los no seguinte enderepo: Rua Ta- 
bapua, 266, apt. 31, SSo Paulo, 
CEP 04533 ou pelo telefone: 
(011) 64-5001. 



e Gostaria de entrar em contato 
com Rad io-a mad ores que estejam 
utiiizando micros de tecnologia 
Sinclair para decodificar CW e 
RITTY. Escrever para Renato 
Strauss (PY2-EMI), Rua Cardoso 
de Almeida, 654/32, 05013, Stfo 
Paulo, SP. 

e Os MicrofanSticos Apple estSo 
interessados em entrar em contato 
com outros usuSrios do Apple (e 
similares compat/veis nadonais), 
para intercSmbio de programas e 
assuntos afins. Caixa Postal 20337, 
CEP 04034, SSo Paulo, SP. 
e GRANDE CIRCUITO - Bole- 
tim de Eletr6nica e ComputapSo. 
Anuncios de trocas, compras e 
vendas. Seja sbcio. Informapbes 
pela Caixa Postal 28, 27200, 
Piraf, RJ. 

e Trabqlho com CP-500 e gosta- 
ria de trocar software comercial 
com interessados. Tratar com JosS 
Valter Gurgel, Av. Jovita Feitosa, 
516, Fortaleza, CE. Telefone: 
(085) 243-4717. 

e Gostaria de fazer contatos 
com proprietSrios de TK82-C e 
TK85 para futuros intercambios. 
Favor ligar para (021) 246-4180, 
Bipn? 2BK2. 



TIG-LOADER possibilita: 

• a localizapao do 6timo volume do gravador, 
facilitando a operagao LOAD. 

• DUPLICAR qualquer programa. mesmoaque 
les "fechados". 

• carregar (LOAD) e DUPLICAR simultanea- 
mente. 

• gravar (SAVE) em 2 gravadores ao mesmo 
tempo. 

• monitorar as operapbes LOAD, SAVE Ou 
DUPLICACAO atraves de fone. 

• filtrar as interferencias eletricas de baixa 
frequencia. que sSo a causa da maioria 

ARENAS: CR$ 15.000.00 dos problemas de LOAD/SAVE. 



APLICATIVOS PARA TK E CP 200 

TIG-SCREEN: vinte e sete rotinas de vi'deo, para incrementar seus programas! 
Inversao de video, moldura. arquivo de imagens, rotagao, scroll em quatro 
direpSes, etc... efeitos visuais incriveis! Em linguagem de miquina, ocupa 
1,3Kb, ficando protegido no RAMTOP, depois 6 so utilizi-lo onde quizer! 

P/ 16K Com manual explicativo Cr$ 8.000,00 

TIG-COMP, coioque. em seus programas em BASIC, a velocidade de 
cddigo de mSquina. Rodeos na forma COMPILADA! Simples de usar, 
6 s6 carregar ou digitar o seu programa em BASIC e depois usar 
o TIG-COMP. Pronto! Voce teri o seu programa em linguagem de miquina em 
instantes. 

P/16K Com manual explicativo Cr$ 15.000,00 

TIG -SPEED: uma combinag3o de soft e hardware, permitindo uma transference 
de dados micro/cassete de 4.200 bauds. Voce podera carregar ou gravar 
16 Kb em 30 segundos! A crescent a ao micro a funpio VERIFY. Facilimo de 
operar, comp8e se de cassete, interface e manual explicativo. 

P/ 1 6 e 48K Prepo sob consulta. 



Envie seu pedido ♦ cheque nominal cruzado 
Prazo de entrega: 15 dias 
Prepos validos at6 10/09/83 
Despesas postais inclufdas nos prepos 

Atendemo* wnwitc por carta 



TIGRE C0M DE EQUIP. P / COMPUTADORES LTDA. 
|f(<? *)»] Rua Correia Galvao. 224 

CEP 01 547 SSo Paulo SP 



CHEGA 

DE 

PROBLEMAS, 

Use Tig Loader ( 




SOFTWARE 

• Vendo para IBM PC, com do- 

cumentapSo, original: Visicalc, 

Wordstar a Mailmerge. Eleonora, 
Av. Borges de Medeiros, 3.735/ 
104, tel.: (021) 286-3680, RJ. 

• TK82-C, NE-Z8000, etc. Tro- 
co, compro e vendo software, di- 
versos jogos. Fapo qualquer negb- 
cio. AndrS Koch, Av. Emancipa- 
pSo, 402, sala 2, Tramandai, RS, 
CEP 95590. 

• Vendo ou troco programas pa- 

ra o TK82-C, importados e inSdi- 
tos nacionais: Frogger, Crazy 

Kong, Centinpedy, Fungaloides, 
Glactica... Aos interessados, tratar 
com Marcelo Rodrigues, Rua J. 
Carlos, 90, 701, Jardim Botanico, 
tel.: (021) 286-4765, RJ. 

• Vendo ou troco programas pa- 
ra o CP-500. Tratar com Rubens, 
tel.: (011) 202-8684, SP. 

• Procuro programas da area de 
estrutura (concreto armado) para 
HP-85. Favor entrar em contato 
com Roberto SSrgio C. G. Martins. 
Enderepo: Av. Nove de Julho, 
876, Centro, Assis, SP, CEP 
19800, Caixa Postal 100. Telefo- 
ne: (0183) 22-1380. 

e Programas para HP-41C. Te- 
nho o "Users'Library" de jogos e 
procuro quern tenha o de mate- 
matica e/ou o de Eng. Solar, pois 
necessito de alguns programas 
existentes neles. Paulo Bastian 
Krouwel, Rua Antonio Salomon, 
162, CEP 37500, ItajubS, MG. 

e Vendo manual TS-1000 Sin- 
clair Computer, novo, por Cr$ 4 
mil. Tratar com Luciano. R. Ote- 
ro, Rua Saturnino de Brito, 169, 
Santos, SP. 



EQUIPAMENTOS 

• Vendo TK82-C, expansSo 
16Kb, funpSo slow, chave inver- 
sora de video, joystick, gravador 
apropriado, livros (manual e de 
programas) e fitas de jogos. Pre- 
po de Cr$ 150 mil. Tratar com 
Shirley, somente das 12:00 As 
15:00h de 2a. a 6a. pelo telefo- 
ne: (011) 262-7447. 

• Vendo uma calculadora HP- 
34C. Tratar com Marcos pelo te- 
lefone: (011) 262-4928. SSo Pau- 
lo. 

• Vendo um TK85 e um JR Sys- 
data com 16K. Despacho pelo re 
embolso ou via aSrea. Prepo Cr$ 
179.850,00 e Cr$ 430 mil. Tel.: 
(011) 282-6268, SSo Paulo, com 
Maria Izabel, 

• Vendo calculadora HP-41C 
por Cr$ 180 mil. Tratar com Ar- 
lindo Martins Filho: Rua Esmeral- 
dino Bandeira, 393, Aflitos, Reci- 
fe, PE, CEP 50000. tel.: (061) 
222-4925. 



• Troco um D-8002 por um CP- 
500 ou Sistema 700 da Prolbgica. 
Caixa Postal 7459, SSo Paulo, 
CEP 01000. 

• Troco (ou vendo) dois jogos 
eletrbnicos ou dois relbgios por 
um CP-300 ou por um computa- 
dor do seu porte. Tratar com H6- 
lio pelo tel.: (011) 299 1906 (tar- 
de e noite). 

• Vendo um computador Co- 
modore VIC 20-5 Kbytes, colori- 
do e com efeitos sonoros, que 
aceita expansSo, joystick, diskdri- 
ve, interface para cassete e vem 
com manual de instrupSo. Valor 
de Cr$ 210 mil. Tratar com Er- 
minio pelo tel.: (0132) 36-0296. 
Rua Republica do Peru. 84, San- 
tos. SSo Paulo. 

e Vendo. em perfeito estado de 
funcionamento, uma calculadora 
HP12C. Tratar com Leon. Rua 
Prof. Oscar Pereira, 1220, apto. 
517, Porto Alegre, RS, CEP 
90000 Prepo Cr$ 100 mil. 

e Vende-se impressora PC100C 
(na garantia) e varios programas 
de Engenharia Civil. Melhor ofer- 
ta. Escrever para Rua Liberalino 
Lima. 287, Vila Velha. ES. 

• Vendo microcomputador TK 
82-C, expansSo de 16K, joystick 
e alguns jogos, por Cr$ 145 mil. 
Joao Rog6rio Regonatti, tel.: 
(021) 238-6978, Rio de Janeiro. 

• Vendo calculadora programa- 
vel TI-59, impressora e assessb- 
rios por Cr$ 200 mil. Tratar com 
Paulo Pires, Cx. Postal 6125, CEP 
13100, Campinas, Sao Paulo. 



DIVERSOS 

• Conserto seu Osborne I para 
dupla densidade. Atualiza-se 
GRAFTRAX tambSm. Peter, tel.: 
(021) 393-9277, RJ. 

• Vendo livros de eletrdnica e 
microcomputadores em ingles, em 
estado de novos, sem uso, a pre- 
pos de capa em dblares no cam- 
bio. SSo eles: "Z-80 — Microcom- 
puter Design Projectes", Barden; 
"Programming your Apple Com- 
puter", Editora TAB; "Program- 
ming the 6800", Motorola; 'What 
Every Engineer Should Know 
about Microprocessors", Motoro- 
la; "6801 — Hardware Reference 
Manual", Motorola; "Giant hand- 
book of Eletronic Projects", TAB 
Books; "How to build remote 
control devices", Stearne TAB 
Books; "Video-tape recorders”, 
Hennes; "How to build your own 
working advanced microcompu- 
ter", TAB Books; "101 Micro- 
processor Projectes", SDK-85 — 
TAB Books; "Microprocessor In- 
terfacing", Artwick, McGraw Hill. 
Enrique Humberto Hernandez 
Ferri, Rua FiapSo da Saude, 128/ 
103, Cl, SSo Paulo. Telefone: 
(01 1 ) 247-4400, ramal : 335. 
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As linhas completas de 
microcomputadores, das marcas 
de absoluta qualidade, voce 
encontra na Imares. E em regime 
de pronta-entrega. 

Parece igual a outras lojas de 
computadores? Mas ndo e. Para 
inlcio de conversa, a Imares 
implantou uma filosofia propria 
de comportamento que engloba 



uma serie de servigos: coloca 
equipamentos, softw ares e 
pessoal experiente a disposigdo 
da sua clientela e dd global 
orientagao de compra do 
equipamento adequado as suas 
necessidades, atuais e futuras. 
Feita a escolha, o seu 
relacionamento com o 
microcomputador sera de 



permanente tranqiiilidade. 

A Imares tern urn corpo de 
tecnicos de hardw are e softw are 
altamente especializado, pronto 
a prestar plena assistencia 
tecnica e manutengdo, sempre 
que necessdrio. E de mais 
a mais, na Imares o seu micro tern 
dupla seguranga: da propria 
Imares e do fabric ante. 




Na Imares 

seu micro tem 
dupla seguranca 

ifflQfC^ 

microcomputadore/ 



Av. dos Imares, 457 - Tels.: 61-0946/4049 - CEP 04085 - Moema - SP 
Rua Dr. Renato Paes de Barros, 34 - Tels.: 881-0200/1 156 - CEP 04530 - 1 taint - SP 





Curso de 
Assembler — VII 



microprocessador Zilog Z80 possui um barramento de 
dados de 8 bits para comuni car-se com as memonas e 
os penfcncos. Entretanto.intemamente ele tern capa- 
cidade para realizar opera^Oes com 16 bits. Nesta li 9 ao vamos 
estudar as instru^es que compdem o grupo de carga de 16 
bits, que s3o as seguintes: 

1 - Move constante de 16 bits para um par de registradores 
Formato: LD ddjin 

Operaqao: Move uma constante de 16 bits para um par de 
registradores de 1 6 bits. 

Cddigo objeto: 



LD dd,nn 




00 para dd = par de registradores BC 

01 para dd = par de regsi tradores DE 

10 para dd = par de registradores HL 

11 para dd = par de registradores SP 



Descriqdo: Uma constante de 16 bits nn e carregada no par 
de registradores dd, onde dd define o par de registradores BC, 
DE, HL ou SP. 

LD BC , 0500H BC^ 0500H 

Ciclos de Maquina (M): 3 
States (T ): 10(433) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Como exemplo, se o par de registradores HL cont^m o valor 
1A19H, apos a execu^o da mstru^o LD HL,0293H o par de 
registradores HL contera o valor 0293H. 

2 - Move constante de 1 6 bits para o registrador indexador DC 
Formato: LD IXjin 

OperaqSo: Move uma constante de 1 6 bits para o registrador 
indexador DC del 6 bits. 

Cddigo objeto: 
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EXEMPLO: 




DD 

21 

00 

7* 



Descriqdo: Uma constante nn de 16 bits t carregada no re- 
gistrador DC de 16 bits. 0 pnmeiro operando n em c6digo de 
maquina i o byte de mais baixa ordem. 

LO IX, 500 1 H 1X4 300 1 H 



LD HL, (nn) 



0 0 


10 10 10 








n p. 






1 ■ ■ 1 ■ * ■ 1 1 



EXEMPLO: 



LO HL,(41E8H) 





— 




— 


— 


- - 














o' 


o' 


1 1 


T 


T 


T 


1 1 


0 




2 A 




1 


1 


1 


0 


1 


0 


0 


0 


< 


E 8 




0 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


1 
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Ciclos de maquina (M): 4 
State s (T): 14(4,433) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Como exemplo, apds a execusSo da instrucaoLD IX,4S20H, 
o registrador indexador IX contera o valor 4520H. 



Descriqao: 0 contevido do endere^o de memdna nn e car- 
regado no registrador L do par de registradores HL e o conteu- 
do do prdximo endere 90 de memdna nn+1 6 carregado no re- 
gistrador H do par de registradores HL. 

LD HL , ( 57FEH ) L 4 ( 57FEH ) 



3 - Move constante de 1 6 bits p*ra o registrador indexador IY 
Formato: LD IY jin 

Operando: Move uma constante de 16 bits para o registra- 
dor indexador IY de 16 bits. 

Cddigo objeto: 




EXEMPLO: 



LD IY.3C00H 



T 


T 


T 


T 


T 


T 


"0" 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 

j 


0 






FO 

21 

00 

3C 



H 



( 57FFH ) 



Ciclos de maquina (M): 5 

States (T): 16(4,3333) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Como exemplo, se o endereso 4001 H contem 37H e o en- 
dere 90 4002H contdm A1H, apos a lnstru^ao LD HL,(4001H), 
o par de registradores HL contera A137H. 

L4 (4001H) 

H4 (4002H) 

5 — Move memdria para par de registradores 
Formato: LD ddj(nn) 

Operaqao: Move dois bytes a partir da posifSo de memdna 
apontada por nn para um dado par de registradores. 

Cddigo objeto: 



LD dd , ( nn ) 



T 


T 


T 


0 1 


T 


0 


1 


0 


1 


d 


d 1 


0 


1 


1 




























w 




























w 



Descriqdo: Uma constante nn de 16 bits 6 carregada no re- 
gistrador IY de 1 6 bits. O pnmeiro operando n em cddigo de 
mdquina 6 o byte de mais baixa ordem. 

LD IY.421FH IY4 421FH 

Ciclos de maquina (M): 4 
States (T): 14(4,433) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Como exemplo, ap6s a execu^So da mstru^o LD IY.7733H, 
o registrador indexador IY conterd o valor 7733H. 

4 - Move memdria para o par de registradores HL 

Formato: LD HL,(nn) 

Operando: Move dois bytes a partir da posi^o de memdria 
apontada por nn para o par de registradores HL. 

Cddigo objeto: 



00 


pa ra 


dd = 


par 


de 


registradores 


BC 


01 


para 


dd = 


par 


de 


registradores 


DE 


10 


para 


dd = 


par 


de 


registradores 


HL 


11 


para 


dd = 


par 


de 


registradores 


SP 



EXEMPLO: 



LD BC , ( 45 1 OH ) 







— 






- =7— 










V 


l 1 


T 


IT 


1 1 


V 


IT 


1 




ED 




0 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


1 




4B 




0 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 




10 


> 


T 

0 


1 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


45 
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CURSO DE ASSEMBLER - VII 



Descrigao: O conteudo do endere$o de memona nn i car- 
regado no registrador de baixa ordem do par de registradores 
espeaficados (C,E,L,SPl) e o conteudo do prdximo enderefo 
de memdna nn +1 e carregado no registrador de alta ordem do 
par de registradores espeaficados (B, D.H, SP^). 

LD DE , ( 7000H ) (7000H) 

D* ( 700 1 H ) 

Ciclos de mdquina (M): 6 

States (T): 20 ( 4 , 4 , 3333 ) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Como exemplo, se o endere 90 7000H contim 55H e o en- 
dere 90 7001H content FFH, ap 6 s a mstru^o LD SP/7000H) 
o registrador SP de 16 bits conteri FF55H. 

6 — Move memdria para registrador indexador IX 

Formato: LD IX, (nn) 

Operagao: Move dois bytes a partir da posifao de memona 
apontada por nn para o registrador indexador IX de 16 bits. 

Cddigo objeto: 



LO IX, (nn) 



1 


1 


0 


111 


0 1 


0 


0 


1 


010 


1 0 












■ rr v . . r. 


















1111 





EXEHPLO: 



4- 1 



LD IX,(F0A3H) 



1 


1 


0 


1 


rn 

1 


1—1 

1 


0 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 



DD 

2A 

A3 

F0 



Descrigao: 0 conteudo do endere?o de memdna nn e car- 
regado nos 8 bits de mais baixa ordem do registrador indexa- 
dor IX e o conteudo do prdximo endereijo de memona nn+1 e 
canegado nos 8 bits mais significativos do registrador indexa- 
dor DC. 

LD IX , ( 4500H ) lX y 4 (4500H) 

IX * ( 450 1 H ) 

H 

Ciclos de mdquina (M): 6 

States (T): 20 ( 4 , 4 , 3333 ) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Vejamos um exemplo. Se o endere?o de memona 4000H 
cont^m 91H e o endere<?o 4001H contain 59H, apos a mstru- 
980 LD DC,(4000H) o registrador IX de 16 bits contera 5991H. 

7 — Move memdria para registrador indexador IY 

Formato: LD IY j(nn) 

Operagao: Move dois bytes a partir da posicSo de memona 
apontada por nn para o registrador indexador IY de 1 6 bits. 

Cddigo objeto: 



LD I Y , ( nn ) 




FD 

2A 

70 

84 



Descrigao: O conteudo do endere 90 de mem 6 na nn e car- 
regado nos 8 bits de baixa ordem do registrador indexador IY 
e o conteudo do prdximo endere 90 de memdna nn +1 6 carre- 
gado nos 8 bits mais significativos do registrador indexador IY. 



LD I Y , ( 7000H ) 



Ciclos de mdquina (M): 6 
States (T): 20 ( 4 , 43333 ) 
flags afetadas: Nenhuma 
Um exemplo: se o endere 90 de memdna 9C00H cont^m 
41 H e o endere 90 de 9C01H cont^m 40H, apos a instru 9 So 
LD IY,(9COOH) o registrador IY de 16 bits contera 4041H. 

IY ^ ( 9C00H ) 

I Y 4 (9C01H) 

H 

8 - Move par de registradores HL para memdria 
Formato: LD (nn),HL 

Operagao: Move o conteudo do par de registradores HL de 
16 bits para a memdna a partir da posi 9 ao indicada por nn. 
Cddigo objeto: 

LD ( nn ) , HL 



0 0 1 


0 0 0 1 0 






W' 






* 





EXEHPLO: 



IY^ ( 7000H ) 

IY* ( 7001H ) 

H 



LD ( 41E8H ) , HL 





a <= 






0 

0 

H- 

O 

O 

O 

O 






111 0 1 0 0 0 


4^ 




0 1 0 0 0 0 0 1 





22 

E8 

41 



Descrigao: O conteudo do registrador L do par de registra- 
dores HL 6 carregado na posi 98 o de memdna nn e o conteudo 
do registrador H na prdxima POS 1980 de mem 6 na dada por 
nn+ 1 . 



LD ( 7FFFH ) , HL 



( 7FFFH ) 4 L 

(8000H)«4 — H m 
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Na maioria dos micros pessoais, o 
usuario tern que conviver com uma 
seric de limitacoes de capacidade de 
memoria, perifericos etc. No A PLY 
300 isso nao acontccc. 

Para comecar, o APLY 300 c o uni- 
co micro pessoal brasileiro dc sua 
classc quc ji incorpora interface se- 
rial RS-232C. Isso significa que ele 
pode operar com virtualmentc todas 
as impressoras disponiveis no merca- 
do, alcm de comunicar-se com outros 
computadorcs. E muito breve voce 
poder£ utilizar tambem duas unida- 
des de disqucte c gcrador programa- 
vcl de ate oito cores. 

Scu processador Z-80A i urn dos 
mais rapidos cm uso no Brasil, com 
ciclo de clock dc 3,25 MHz. Com a 
ampla mcmdria RAM de 32 ou 48 
Kbytes, voce nao precisa espremer 
suas aplicagdes, ncm fazcr ginastica 
na programa^o. 

Mas nSo e so isso que o APLY 300 
se distingue dos demais sistemas. No 
video, por excmplo, alcm de funcio- 
nar com qualquer TV preto c bran- 
co ou colorida, ele dispoe ainda dc 
urn concctor de SVC (Sinai de Video 
Composto) para TVs com adaptacao 
de entrada dircta dc video, o que per* 
mite maior nitidez de imagem. 



APPLY 300: 
omais 
profissional 
dos micros 
pessoais. 



CARACTERISTICAS 

TECNICAS 

• Microprocessador Z80-A 

• Linguagem Basic 

• 8 Kbytes de ROM 

• 32 ou 48 Kbytes de RAM 

• 69 teclas tipo membrana 
flexivel. com 160 fungoes 

• Joystick, Imprcssora (RS 
232-C) 

• Video: Aparelhos de TV B c 
P ou Colorida • 

• Gravagao cm fita cassete 
comum 

• Feedback auditivo no tcclado 

• Bip programavel e com 
memoria 

• Tela para texto com 24 por 
32 caracteres alfanumericos 

• Tela para grafico com 44 por 
64 pontos graficos 

• Teclas especiais: RUBOUT, 
EDIT. GRAPHICS, 
FUNCTION, etc. 

APLICACOES 

• Programas educacionais 

• Jogos animados 



/7FP£ V 300 



(Utt 




E para sua maior qualidade. a fon- 
te dc alimentacao, localizada no pro- 
prio corpo do aparelho, £ capaz de 
fornecer tres tensoes (sclccionavcis 
por chave), que poderao ser utiliza- 
das para dispositivos externos ao 
computador. 

Essas sao apenas algumas das ca- 
racteristicas deste poderoso sistema. 
Venha ve-lo pessoalmente, voce vai fi- 
car impressionado com o desempe- 
nho do APLY 300, o mais profissio- 
nal dos micros pesados. 



cd5E V//A 

MICROCOMPUTADORES 

Centro de Desenvolvimento de Sistemas 
Eletricos lnd. Com. Ltda. 

Estrada do Galeao, 1 1 - sala 202 - 
Ilha do Governador - Rio de Janeiro - RJ 
CEP 21931 - Tel.: 396-4264 















Jogos inteligentes 
Estatistica 

Calculos matematicos 
Finangas 

Calculos Estruturais 
Controle de estoque 
Cont role de conta bancaria 
Or^amento domestico 
Graficos 

Programa^ao Assembler 
E muitas outras aplica?oes 





SS Z8SBSK 

JigSSSS* 

COMPUCITY. 



Analistas de Sistemas. com demonstra«;5«s 

-j* wwsSjr m ' 1, ’ 0, " 

do meicado ' ^'^51 con^5« de 

222SZ&SSSS&. leas,n« « 

C ° nS °Compuci«y. O itenddnento que o5o esta no 
programs 



Hi 

Complicity 



Rua Tome de Souza, 882 - Savassi. Fone: 226 6336. BH - MG. 




Nao compre um microcomputador 
que voce nao predsa. 
Consulte a Intersoft. 



Fazer uma escolha correta na hora de comprar o seu micro nao 
6 nada facil. As opgoes sao muitas e variadas e o que voce 
precise e de um microcomputador que a tenda as suas 
necessidades. Nem mais. nem menos. 

E ai que entra a Intersoft. dando toda a assessoria para voce 
fazer a melhor escolha. A Intersoft vai analisar o perfil de sua 
empresa. conhecer os seus problemas e sugerir um micro que 
lhe de as solug&es adequadas. 

Antes de comprar um microcomputador que voce nao precise, 
consulte a Intersoft. 

SOFTWARE p/Maxxi, Unitron, Apple. Micro Engenho. CP-500, 
TRS-80, D-8000/1/2. Alfa 3000/2064. DGT-100/1. 
Desenvolvimentode Programas Especificos para todas as areas. 
APLICATIVOS: Folha de Pagamento-Contabilidade-Estoque- 
Controle Bancario-Contas a Pagar ea Receber- Faturamento 
Integrado - Programagao e Controle da Produgao - Mala Direta - 
Cadastro de Clientes - Cadastro de Imdveis - Controle de Onibus - 
logos. 

UTILITARIOS: Editor de Assembler -Compiladores Basic. 

Cobol, Pascal e Fortran-Superscripsit- Visicalc- Magic 
Window. 

* Cursosde Basic (aulas praticas) 

* SUPRIMENTO: Disquetes- Formularios - Fitas pi impressoras. 

* REVENDA DE MICROCOMPUTADORES (consulte). 

INTERSOFT SISTEMAS E COM£ RCIO EM COMPUTACAO LTDA. 
Avenida Brigadeiro Faria Lima. 1462 - Conj. 2 A 
Tels. : 2 1 1 -03 7 1 / 2 1 2-697 1 - Sao Pa ulo - SP. 



n 



CURSO DE ASSEMBLER - VII 



Ciclos de maquina (M): 5 
States (T): 16(4333) 

Flags afetadas: Nenhuma 

Como exemplo, se o conteudo do par de registradores HL e 
483AH, apos a execu^fo da instrucSo LD (3000H)J4L o en- 
dere 90 3000H conterd o byte 3AH e o endere^o 3001 H con- 
terd o byte 48H. 



9 - Move par de registradores para memdria 
Formato: LD (nn)4d 

Operaqao: Move o conteudo do par de registradores dd de 
16 bits para a memdna indicada por nn. 

Cddigo objeto: 



LD ( nn ) , dd 



r 1 i i i 

1110 1 


1 0 1 


0 1 d d 0 


0 1 1 








W 




w 


^ ■ ■ . ’ ^ 1 



00 


para 


dd = 


par 


de 


regi stradores 


BC 


01 


para 


dd = 


par 


de 


registradores 


DE 


10 


para 


dd = 


par 


de 


regi stf adores 


HL 


11 para 

EXEMPLO 


ii 

■c 

■o 


par 


de 


registradores 


SP 



LD ( 4000H ) , BC 



1 


1 


1 


0 


1 


1 


0 


1 




ED 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


1 




43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 




00 


0 




0 


_0_ 


_0 


0 


0 


0 




40 



Descriqdo: O conteudo do registrador de baixa ordem do 
par de registradores especificado (C,E,L,SPl) ^ carregado na 
posi^ao de memona dada por nn e o conteudo do registrador 
de alta ordem do par de registradores especificado (BJ),H,SI > h) 
6 carregado na posi^So de memdria dada por nn+1 . 

LD (7F01H),DE 



Ciclos de maquina (M): 6 

States (T): 20(4,43333) 

Flags afetadas: Nenhuma 
Como exemplo, se o par de registradores BC contdm o nu- 
tnero A675H, apos a execu^o da instru^o LD (1000H),BC 
a posi^Jfo de memdna 1000H conterd o byte 75H, enquanto 
46H serd canegado na posi^o 1001 H. 

No prdximo numero continuaremos com a descn^o das 
instru?Oes que compdem o grupo de carga de 1 6 bits do Z80. 

£ 



Amaury Correa de Almeida Moraes Junior 4 form ado pelo curso de 
Andlise de Sistemas da FASP. tendo feito di versos cursos de aperfeiqoa 
mento nas Jreas de Eletrdnica Digital e Microprocessadores. 

Amaury trabalha como Analista na PRODESP, na 4rea de mini/micro- 
computadores e presta consul to ria a empresas para a implantapSo de 
sistemas de microcomputadores. 



(7F01H) 
( 7F02H ) 
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Suprimentos Prodata .- 
uma boa impressao do 
que foi gravado 

OFERTAS PARA 
AGOSTO/SETEMBRO 



•Fitas para impressoras 
ELEBRA c P 720 PROLOG It A: 
CrS 2.000.00 +18% IPI 

•l itas para impressoras 
DIGI LAB: 

CrS 3.969,00 +18% IPI 

•F itas para cartuchos 
CENTRONICS 1 52 da Disniac: 
CrS 1.195.00 +18% IPI 



•Fitas impressoras em cartucho 
para todos os Micros. Minis e 
Processadores dc Palavra. 

•Fitas largas para impressoras 
grandesUBM. Burroughs. 
Cobra. Facom. Univac, etc.), 
em nylon e mylar. 

•Fitas para impressao de 
caracteres magneticos 
CMC-7 (Tandem-Cobra, 
H.Bull. Olivetti. Burroughs. 
MDS. etc.). 

•Diskettes de 8" e 5 1/4" 
(densidadc simples e dupla). 

•Fitas magnet icas de 300/600/ 

1 200/2400 pes (caixa plastica. 
tape seal e wrap around ). 

•Discos magneticos. 

Confic na experience de 
8 anos dc quern fabrica 
suprimentos da inais alia 
qualidadc. 

Exija Prodata. 




© PRO DAi A 

PRODUTOS PARA PROCESSAMENTO DE DADOS LTDA 

Rua Henrrique Ongari, 103 CEP 05038 Sao Paulo SP Tels. 262-0896 - 864-3410 
representantes: 

Rio de Janeiro: fone 253-3481 / Belo Horizonte: /one 225-9871 

Curitiba: f one 263-3224 / Porto Alegre: fone 26-6063 / Belem: fone 223-631 9 

Recife: fone 227-2969 




Orientagao na hora da compra, seguida de um su porte pds-venda que inclui 
o treinamento e uma serie de outros serviqos e facilidades. 



Orient a? ao e cartao especial 



I 



naugurado recentemente em 
Sao Paulo, o Centro Experi- 
mental de Informatica - CEI. 
da Servimec, apresenta em seu show- 
room uma vanada exposn^o de micro- 
computadores. La, os cbentes recebem 
completa onenta^ao na escolha do equi- 
pamento e respectivo software, tendo 
ainda a possibilidade de expenmentar 
todas as mdquinas expostas. 

0 Centro Experimental de Informa- 
tica, segundo Antonio Barrio Jr., Dire- 
tor Supenntendente, nasceu da consta- 
ta^Io feita pela Servimec de que ndo ha- 
via uma onentasao criteriosa na venda 
de microcomputadores e software, ade- 
quada as necessidades reals do compra- 
dor. “O CEI pretende preencher esse 
espa^o atendendo desde leigos cuno- 
sos em Informdtica ate empresas que 
procuram solu^Oes efetivas para as 
suas necessidades”, explica. 

No Centro e encontrada uma ampla 
vanedade de equipamentos, tais como 
micros pessoais e comeraais, terminals 
de video, acessonos, supnmentos e um 
conjunto de programas selecionados pe- 
la equipe do prdpno Centro. O CEI co- 
meraaliza produtos da Poly max. Spec- 
trum, Prol6gica e Digitus, entre outros. 
Ha tambdm o servi^o de teleprocessa- 
mento, que interliga os computadores 
de grande porte da Servimec, em regime 
de time sharing, a terminals ou micros 
instalados nos escntdnos dos usuanos, 
em qualquer ponto do pais. A assis- 
tencia t^cmca de todos os equipamen- 
tos 6 assegurada pelos fabncantes e pe- 
lo CEI/Semmec, no prbpno centra. 

Para prestar maior mforma^ao ao 
usuano, o Centro possui uma bibbote- 
ca de consulta e estudo e vende assi- 
naturas de revistas naaonais e estrangei- 
ras, aldm de proporcionar cursos basicos 
de BASIC e COBOL. Essas aulas tam- 
Wm podem ser dadas nas mstala^Oes das 
empresas que sohcitarem esse servifo. 
Segundo Antonio Bamo Jr., 71% dos 
alunos que procuram os cursos vem por 
recomenda^o de ex-alunos. “Isso i um 
dado muito importante para o CEI”, 
afirma ele. 




No show -room Jo CEI os clientes tern amplo acesso aos equipamentos expostos para exolher 
o que melhor atende as suas necessidades. 



CARDWARE 

Na compra de um microcomputador 
o cliente recebe o Card ware, um cart£o 
exclusivo que proporciona uma sene de 
vantagens, tais como a preference de 
vaga em cursos, palestras e seminanos 
e desconto de at^ 25% em todos os 
eventos. A Servimec tamWm envia a 
todos os seus cbentes preferences uma 
carta mensal com todas as notices de 
Informatica pubbcadas pela imprensa, 
atem do calendano de todos os eventos 
que irSo ocorrer nos prdximos 60 dias. 
Na drea de software ha uma atuahza- 
9 do constante dos programas e sempre 
que um sistema 6 alterado o CEI envia 
ao usudno a nova versdo. Uma outra 
possibilidade que a empresa oferece aos 
seus clientes i a de alugar equipamentos 
para utiliza^o'jaa Servimec em horano 
reservado. 



O Diretor Supenntendente da Servi- 
mec acredita que o desenvolvimento da 
Informatica vai tomar conta cad a vez 
mais do nosso dia-a-dia: "Mais cedo ou 
mais tarde vamos conviver com ela co- 
mo ja convivemos com a televisdo e o 
telefone. Por isso 6 muito importante 
formar e informar as gerafOes que ain- 
da estdo em contato com a Informdti- 
ca. para que ela ndo fique abenada do 
progresso da informatizafdo”. 

0 CEl/Servimec tamWm comerciali- 
za os diversos produtos pelo sistema de 
finanaamento ou leasing. 0 endere^o 
do Centro Experimental de Informati- 
ca d: Rua Correa dos Santos, 34 — 39 
andar. Bom Re tiro, Sao Paulo - SP, 
CEP01 123,tel.:(01 1) 222-151 1. ■ 

m 



Tex to : Cldudia Saties Ramatho 
Foto: Net son Jumo 
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NOVO CP 300 PROLOGICA. 



0 Deaueno 



peqiH 

anae 



micro. 



Agora, na hora de escolher entre um 
microcomputador pessoal simples, de feci I 
manejo e um sofisticado microcomputador 
profissional, voce pode ficar com os dois. 

Porque chegou o novo CP 300 Proldgica. 

0 novo CP 300 tern prego de 
microcomputador pequeno. Mas memoria 
de microcomputador grande. 

Ele j£ nasceu com 64 
kbytes de memoria 
interna com 
possibilidade de 




Compativel com 
programas em fita 
cassete ou em disco. 



Pode ser 
acoplado a uma 
impressora. 






Pode ser ligado 
a um televisor comum 
ou a um sofisticado 
terminal de video. 



quase 1 megabyte. 

E tern um teclado profissional, 
que da ao CP 300 uma versatilidade incrivel. 
Ele pode ser utilizado com programas de 
fita cassete, da mesma maneira que com 
programas em disco. 



0 unico na sua faixa que jd 
nasce com 64 kbytes de memoria. 



Pode ser ligado ao seu ciparelho de TV, da 
mesma forma que no terminal de video 
de uma grande empresa. 

Com o CP 300 voce pode 
fazer conexoes telefonicas 
para coleta de dados, 
se utilizar 
de uma 
impressora 

e ainda dispor de todos 
os programas existentes 
para o CP 500 ou o 

expansao de memo- JJJJJjJ TRS-80 americano. E o que e melhor: 
ria externa para ate ’ voce estara apto a operar qualquer 

outro sistema de microcomputador. 

Nenhum outro microcomputador pessoal 
na sua faixa tern tantas possibilidades de 
expansao ou desempenho igual. 

CP 300 Prologica. 

Osoutrosnao amm PROLOGICA 

fazem 0 que ele faz, mK^ocomputadores 

pelo prego que ■■■ 

ele cobra. HH Av Eng°lu.s Carlos Benm, 1168 -SP 



Permite 




9u 



AM 

Manaus 234-1045 
•BA Salvador - 247-8951 
•CE-Fortaiea • 226-0871 - 244-2448 
•DF-Brasiha - 226-1523 - 225-4534 • ES-V.ia Velha 
229-1387 - Vildria - 222-5811 •GO-Goiama - 224-7098 *MT 
Cuiatti - 321-2307* MS-Campo Grande - 383-1270 - Dourados 421-1052 
• MG-Belo Horizonte - 227-0881 - Betim • 531 -3806 - Cel Fabnciano - 841 -3400 - Juiz 
de Fora - 212-9075 - Uberiindia - 235-1099* PA-BelOm - 228-0011 • PR-Cascavei 23-1538 - Curi- 
tiba - 224-5616 - 224-3422 Foz do Iguagu 73-3734 - londnna - 23-0065* PE-Recite 221 -0142 • Pl-Teresina 
222-0186 • Rj-Campos - 22-3714 - R.o de Janeiro - 264-5797 - 253-3395 - 252-2050 • RN-Natal - 222-3212 • RS Caxias do 
- 221-3516 - Peiotas - 22-9918 - Porto Alegre - 22-4800 - 24-0311 - Santa Rosa - 512-1399 • RO-Porto Velho - 221-2656 • SP 
Barretos - 22-6411 - Campinas - 2-4483 - Jundiai - 434-0222 - Mar ilia - 33-5099 - Mogi das Cruzes - 469-6640 - Piraocaba - 33-1470 - RibeirSo 
Preto - 625-5926 - 635- 1 195 - Sto Joaquim da Barra - 728-2472 - S*> Jos* dos Campos - 22-731 1 - 22-4740 - SJo Jose do R.o Preto - 32-2842 - Santos - 33-2230 
Sorocaba - 33-7794 *SC-Biumenau - 22-6277 - Chapecb - 22-0001 - Cnc.uma - 33-2604 - Fionaropolis - 22-9622 - Jo.nv.le - 33-7520 *SE-Aracaiu - 224 1310 








Caractenstlcaa Tecnlcas 

• Llnguagem BASIC 

• 10 Kbytes de ROM. 

• 18 ou 48 Kbytes de membfia 
RAM 

• 40 teclas e 160 fungbes. 

• Gravagflo de programas em 
flta cassete comum. 

• Input e Output de dados. 

• Video: aparelhos de TV B&P 
ou colorido. 

• Fungbes especlais 
HIGH-SPEED 

• Som Opclonal. 

• Joystick, impressora. 

Preco de langamento: 

Cr$ 198.850, 00 (16 K) 

Cr$ 269.850, 00 (48 K) 

(Prego sujelto a alteragAo) 
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REVENDEDORES: ARACAJU 224 1310 • BELEM 222-5122/22*0518 • BELO HORIZONTE 22*6336/22*3305/22*0644/201 7555 • BLUMENAU 22-1250 • BRASILIA 224 2777/22*4534/22*9201/ 
226-4327042-6344042-5159* BRUSQUE 55-0675 • CAMPINAS 32-3810/8-0822/32-4 155/2-9930 • CAMPO GRANDE 383-6487/382-5332 ‘CARUARU 721-1273 »CUIABA 321 -81 19/321-7929 •CURITI- 
BA 232-1 750024-6467024-342204*1 73102*6944033-8572032-1 196 • DIVINOPOLIS 221 2942 • FLORIANOPOLIS 2*1039 • FORTALEZA 22*4922/231 5249/231-0577/231-7013 • FREOERICO 
WESTPHALEN 344-1550 •OOIANIA 261-0333/224-0557 • IJUI332-2740* IT AJUBA 622-2068* LINS 22-2428* LONORINA 22-4244/23-9674 • MACEIO 223-3979/221-6776* MANAUS 237- 1793* MO- 
Gl DAS CRUZES 46*3779/20*6797 • MURIARE 721-1593 • NATAL 222-3212/231-1055 • NITEROI 722-6791 • NOVO HAMBURQO 93-1922/93-3800 • PELOTAS 24-5139 • PORTO ALEGRE 2*8246/ 
21-4 18904-1 4 1102-315104-031 101-610904-7746 *PRESIDENTEPRUDENTE 22-2788* RECIFE 241-4310/224-8777/224-3436024-4327* RESENOE54-1664 • RIBEIRAOPRETO 636-0586034-4715/ 
63*1195* RIO DE JANEIRO 267- 1093052-205005* 33950640143059 1516032-5948/591 -3297022 -6088067- 1339/329486902* 265004*4824039 5612/542-384^2-8737 *SALVAIWR 248-6666/ 
23*4184047-5717 *SANTAMARIA 221-7120* SANTO ANDRE 4554962/444-7375/454-9283* SANTOS 4-1220/32-7045/3*1792/3*2230* SAOCARLOS71-9424*SAOJOAOOA BOA VISTA 22-3336 
• SAO JOSE DOS CAMPOS 22 39680 2 731 1/22092S0l 3 , 35 • SAO PAULO 85*0164/853044803*41220*6961/61 4049081-1149058-3954012 9004082 2105012 3888/54*4769027 3022/ 
864-8200/222 1511059-2600/282-660901*4555014-366302*1499021-377907*744201*768101*4031 • SOROCABA 32 9968 • TAUBATt 31-4137 • UBERABA 33*1091 • UBERLANDIA 
234 8796 • VIQOSA 891-1 790091 2258 • M ARlLIA 3*4 109 
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